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y Warhammer 40,000! 
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ya preparados. ¡Sólo tienes que venir 
Y lugar Las siguientes batallas 
tendrán lugar en ambas Tiendas 

A Games Workshop: 
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BATALLAS EN LAS 
TIENDAS GAMES 
WORKSHOP 

A continuación puedes encontrar las 
Fechas de las batallas que tendrán 
lagar en las tiendas Games Workshop. 
¿Ve esperamos! 
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BLOOD BOWL_A 








En Octubre estará disponible la nueva edición de Blood Bowl, el Juego de Futbol 
Americano Medieval Fantástico. En este artículo especial, Jervis nos comenta la 
nueva versión de este juego de carnicería deportiva. 








mucho —— Unequipone 





sd Bow! está compuesto por entre once 
1 Entrenador, numerosos Ayudantes del 
escindibles Animadoras, De Humanos 4 





y dicciscis Jugador 
Entre 
Orcos, pasando por los arrog 

pequeños Halflings y Goblins, todas. 
ado de Warhammer tienen sus propios equipos, que y 





















aban mis notas del dise 
primera de Blood 
Bowl, hace unos scis años. Entonces 
no podía pensar que el Blood Bow! 
-volucionando y cambiando a 
de los años, haciénd 

vez más emocionante y jugab 





Altos Elfos, los poderosos 















ria y el honor de su raza. Los equipos de Blood Bow! 
nemte por el Viejo Mundo, desplazándose de 
lo para disputar los e 








otros. En cierta forma, 





Blood Bow son como las compañías de actores 
los regimientos de mercenarios 
ibos!). Una gran canti 


,zanes, hinchas leales y seguidores 






a lax docenas de Entrenado 


Blood Bow! con los qu 











artistas, empleados, 






que me lo para 
us Ideas y comentarios. En muchos aspectos, cre 
How) ya no es “mi ¡Ha evoluciona 


vida propia sobre la que tengo muy poco control! 


¿QUE ES BLOOD BOWL? 
Pen aquellos que no lo conozcan. diré que Blood B 
o de futbol americano medieval 
on exuipos de corpul 
¡sar El encuentro tiene lugar en un 








equipo. La llegada de 





acuentro representa un gran festejo, y los habitantes 








4 la esperan impactentemente 



















e Iunchas que se sientan en las gradas que roxk » 
Jugadores pasan, lanzan o corren con un pequeño e inucen 
Ala, iotentando llegar con el balón ala Zona de Touchdown del 
Mequigo contrario. la cual está situada en el otro extremo del 
esse de juego. Silo logran, anotarán un Touchdown. Quien al 
Mal del encuentro haya anotado más Touchdowns será 
declarado vencedor 


¡Pets fácil, pero sí el encuentro sólo 
ml mu sería el divertido y e 






























beeraeos pueden utilizarse puñetazos. patadas, y 
sberaros, levamarlo del suelo para después tirarlo 
e My denota 
"normalmente sólo la wtilizan los Og 
sono. Por. és 
que la rasoría de jugadores de Blood Bow! salten al t 
Jaca» equipados con pesadas armaduras. prefe 
Eulbsertas de pinchos (el reglamento 
sos pinchos. ¡Sólo prohíbe ut 
Desgraciadamente, la armadura no ufece s 
imuchos Jegadores. y muchos encuentros acaban con un par de 
nmsertos, mischos huesos rotos, y todo tipo de heridas. ¡Ely 
'mo se llama Blood Bow! por casualidad! 
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uestro artista Richard Wright, El terreno de 
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juego está dividido en casillas que sirven po 

movislenio y determina si un jugador puede pa 





4 Miniaturas Citadel de gr 









juego. En las Tarjetas de Equi 
nada con los jug 
asillas que pueden mover, < 








va. porque han sido herido an muerto, 





e Blood Bowl también incluye plantillas de plástico 










pase incompleto. Los 
-uando un jugador intenta 
nombre de placaje y ocurre 





explica la fascinante y 





sangrienta historia del deporte denominado Blood Bow 
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Eavy 
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DESARROLLO DE 
Un encuentro de Blood Bow está div 
séis tumos cada una. Al final de la s 
haya anotado más Touchdown: 
[que es el nombre que reciben 
para diferenciarlos de las miniaturas 
dos jugadores del equipo) jue; 
pueden mover a sus jugadores. Duras 
Entrenador puede efectuar una acción con cada un 
Jugadores de su equipo. Una vez todos los jugadores 
Jan llevado a cabo una acción, termina el tumo de su equi 
Fntóenador adversario puede empezar su turn 
































uar los jugadores son Mover, 
ración. Mo 

número de casillas equivalente a 
atacar o un jog 


permite al uy 
sa Movimient 
















permite pasar el balón a otro p ler 
imlamo equipo!), y Penetración permite al jugador im 
Efectuar un placaje. Penetración y Pasar son 


sales, Las acciones espec 
cabo una vez por turn 
designar a un jugador para realizar una Pene 
para efectuar un Pase 





dee 








¡Les placajes se llevan a cabo utilizando los da 
Placaje incluidos en el juego. Dependiend 
relativos del atributo Fuerza de ambos 
emplearse uno o más dados en la 
Entrenador del jugador más fue 
pesultado del placaje. Los 
porel contrario, que los 


















desplazar al jugador defensor. o derribarle. Si un jugador deriba a 


tro, podrá efectuar una tira 
contrario. Si el resultado « 
Armador 


a para determinar st 






do deberá efectuarse 
vedad de la herida 
Muerto! 





HEfeciuar un Pase es igual de sencillo. Primero debe 
la distancia entre el jugador q 
stilizando la Regla de Pase transpar 
¡Comparando la distancia con el atributo de Agilh 
due efoctúa el pase, puede determinarse el resultado qu 
sbuener al tirar 1DO para que el he 

als llega a su objetivo. el jugador y. 
tear el dado para determinar si logra atrapar 
Tacompleto deberá utilizarse la Plantilla de Rebote para 








me incluida e 

















BLOOD BOWL A 










vinar a dónde va a parar el balón, Si cl balón rebota hasta 





asilla ocupada por un ju 





balón y llevar a cabo una intercepción. 





an llevado a cabo una acción. Sin embargo, 
el turno del equipo terminará antes que 
ayan podido llevar a cabo su acción. Estas 





circunstancias están especificadas en la regla de Cambio de 
Tumo. Básicamente, esta regla dice que si cane el 


«e incompleto, por ejemplo, o un placaje en que es 











derribado el atacante), el turno del jugador terminará inme 
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ixtamente, ¡incluso si el cambio de tumo tiene lugar en medio de. 
la acción de un jugador! Esto convierte cada tirada de dado en una 
incógnita, ya que cada vez que se tira un dado existe la posibilidad 
“que se produzca un Cambio de Turno, cediendo la iniciativa al 
¿quipo contrario. Este sistema también obliga al Entrenador a 











«concentrar su atención en las acciones importantes, ya que si 
decide efectu 
concluirá ¡sin hi 
importantes, como por ejemplo avanzar con el baló 


TACTICAS 


En los encuentros de Blood Bow! pueden aplicarse muchas 
tácticas diferentes, que variarán de un equipo a otro. En cualquier 
aiveruido descubrirlas uno mismo (¿y además debo guardarme 
algunos ases en la manga para mis propios encuentros!). Sin 
embargo, vale la pena indicar algunos principios básicos. 


"una acción secundaria y no le sale bien, su tumo 





ver podido efectuar las acci 





caso, no las describiré en este artículo, y 





que es mucho 








En primer lugar, al iniciar el juego es de vital importancia situar 
adecuadamente los jugadores sobre el terreno de juego, 
procurando óximos posible entre sí. Sobre todo 











debe evitarse que: a) queden huecos entre los jugadores por los 
“cuales pueda penetrar un jugador del equipo contrario, y b) que un 
Jugador esté situado cn el límite del terreno de juego, desde donde 
podrá ser lanzado alas gradas (¡cualquier jugador empujado fuera 
Tol terreno de juego es atacado por la multitud de hinchas y 
resulta herido automáticamente!) 





El orden en que un Entrenador resuelva las acciones de sus j 
¿dores también debe considerarse detenidamente. En primer l 
es recomendable llevar a cabo las acciones "completamente segu 
as” (o sea, las acciones en las que no es necesario efectuar nin: 

guna tirada de dados y por tanto no pueden provocar un Cambio 
Se Tumo). A continuación deben llevarse a cabo las acciones más 
importantes, sin tener en cuenta lo arriesgadas que scan. Un En 

isenador puede caer fácilmente en la tentación de levar a cabo 

las acciones que probablemente no fallarán pero que son poco, 
"tantes antes que las importantes pero que es probable que 
fallen.” En estos casos, lan seguro como que los huevos son hue- 

vos y que las jugadores de Blood Bow wilizan armaduras con 
pinchos, que la acción más sencilla tendrá unas consecuencias de: 

astrosas y se producirá un Cambio de Turno. Lo más habitual es 
ue el balón acabe en algún punto del terreno de juego, esperando 
¿que pase un jugador del equipo contrario para recogerlo. 














Finalmente, lo más importante es recordar que toda la atención 
¿el Entrenador debe estar concentrada en el balón, y en intentar 
“anotar un Touchdown. Esto quizás parezca obvio, pero cuando 
probábamos el juego, los Entrenadores más inexpertos a menudo 
intentaban ani los jugadores del otro equipo, olvidándose 
completamente de acciones vitales como mover los jugadores (; 
mover el balón!) para intentar anotar un Touchdown, Por 01f 
Pate. machacar al contrario es muy divertido, y í al Entrenador 
Ro le importa que el encuentro termine con un resultado de 0-0, 
¡adelante y a por.ellos! 















EL HOBBY DE BLOOD BOWL 


El juego Blood Bow! no es el fin, sino la introducción al Hobby 
de Blood Bow. A lo largo de los próximos meses la gama de 
Ministuras Citadel de Blood Bowl irá incrementándose, Será 
posible coleccionar nuevos equipos o mejorar los existentes 
FEncorporando a ellos Jugadores Estrella. Y naturalmente, en la 
revista White Dwarf incluiremos más artículos, informes de 
Encuentros e información sobre el juego, así como nuevas roglas, 
Jugadores Estrella y detalles sobre las nuevas miniaturas de 
Blood Bowl 








Esto me lleva directamente a hablar de Zona Moral, el primer 
suplemento de Blood Bowl. Zona Monal incluye las reglas para 
Cole nuevas razas que juegan a Blood Bowl (entre ellos los Elfos 
Silvanos, los No Muertos y los equipos del Caos), numerosos 
Jugadores Estrella, y un mazo de más de 100 Cartas Especiales 
que permiten incluir todo tipo de trampas, trucos sucios y objetos 
Fácicos en los encuentros, Sobre todo, Zona Mortal es útil porque 
describe todo lo necesario para organizar y jugar una liga de 
Blood Bow basada en la que ha tenido lugar en el Estudio de 
Diseño de Games Workshop durante el último año. A partir de 
Enero podrás encontrar Zona Mortal en las tiendas, y ¡nada 
volverá a ser igual! Hasta entonces lo importante es divertirse, y 


sobre todo... ¡jugar sucio! 


























































NIATURAS 
CITADEL 


Azhag el Carnicero es uno de los Caudillos Orcos más peligrosos de la historia reciente y $us 
campañas de destrucción han extendido la desolación en las provincias Orientales del Imperio 
en numerosas ocasiones. Con la Corona de la Hechicería siempre sobre su cabeza y a lomos de 
una mortífera Serpiente Alada, Azhag avanza siempre en vanguardia de su horda, sembrando 
de miedo el corazón de sus enemigos y dejando sólo muerte y ruinas humeantes a su espalda. 








rkamras seras por Gary Mores y Ti Moersc 
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LA HISTORIA DE LOS ELFOS OSCUROS 


Por Jervis Johnson 





El nacimiento de la raza de los Elfos Oscuros se debe a una 
guerra, a un conflicto que ha transcurrido sin pausa durante más 
de 5.000 años. Los orígenes de esta temible guerra se encuentran 
en un único Elfo: un antiguo principe Alto Elfo de sangre noble 
pero que estaba destinado a convertirse en el Rey Brujo de los 
Elfos Oscuros. El nombre de esta abominación es Malekith. 








Malekith era cl hijo de Acnarion, el primero de los Reyes Fénix 
de los Altos Elfos, yla misteriosa y bella vidente Marathi. Creció 
hasta convertirse en un poderoso guerrero y un gran hechicero. 
Sin que nadie lo supiera, Malekith había estado experimentando. 
¿om el poder de la Magia Oscura, y este contacto con su maligna 
energía había corrompido su espiritu y creado en él un insaciable 
deseo de hacerse con el poder supremo, 














Sín embargo, los experimentos secretos de Malekith afectaron 
lentamente su aspecto y su carácter. Cada vez fue volviéndose 
más introvertido, su piel cada vez era más pálida, y su personali- 
dad fue haciéndose e más siniestra y terrorífica. 

a que Malekih 











fuera el gobernante adecuado, y finalmente eligieron a Bel- 
S que así se convirtió en el segundo Rey Fénix. Ocul 
tando su resentimiento y frustración, Malekith »e juró esperar 
hasta que pudiera conseguir ocupar el trono, Nadie sospechó de 
sus malignas intenciones o de su insaciable sed de poder 


Malekith esperó su oportunidad. En las colonias dirigió con éxito 
a los ejércitos Altos Elfos contra los Orcos y las fuerzas del Caos. 
Sus expediciones le llevaron más allá de las frías colonias del Nor. 
te del Nuevo Mundo. All entre las ruinas de una ciudad prehu. 
mana abandonada, encontró la Corona de Hierro, un talismán c 
un increíble poder mágico, Finalmente, tras muchas décadas de 
espera, consiguió llegar a una posición en la corte de los Altos 
Elfos sólo superada en poder por el Rey Fénix. Entonces actuó, 


















Malekith acusó a Bel-Shanaur de adorar en secreto a los Dioses 
del Caos, e hizo que le envenenaran. Creyendo que sólo era ne 
cesario coronarse a sí mismo como Rey Fénix, Malekith penetró 
en la Mama sagrada del dios Asuryan, la última prueba que todos 
los Reyes Fénix deben superar para demostrar que son dignos de 


























1 son guerreros mortíferos y extremadamente peligrosos, igualmente hábiles con la espada, ls lanza 0 us 
estas de repetición. En tiempo de guerra, la casi totalidad de la población de Elfos Oscuros puede ser llamada a las 
la población total de Elfos Oscuros es inuy pequeña en comparación con Jas otras razas que habitwi en el Mondo 
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HECIICERA ELFO OSCURO. 
































 LANCERO ELFO OSCURO: LANCERO ELFO OSCURO 























BUY METAN 
ELFAS BRUJAS 


de todos los Elfos Oscuros: Antes de 





Ta batalla, las Elfas Brujas bebe 
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LAS ELFAS BRUJAS ATACAN FEROZMENTE A UNA UNIDAD DE GUERREROS ENANOS: 














Malekih hizo acopio de fuerzas e hizo llamar 


a los armeros. Con ayuda de los hechiceros 
que había entrenado en las antes de la Mag 
Oscura y Hotek, un Sacerdote de Va 
renegado, forjó una gigantesca armadura negra. 
que devolvió la fuerza a su deforme y que 
mado cuerpo. En la pare superior del yelmo 
hizo soldar la Corona de Hierro, En el 
nento de su fabricación, hizo que los ar 
meros forjaran la armadura uniéndol 
directamente a su cuerpo. Después de 
sobrevivir al fuego de Asuryan, ni tan sólo el 
infernal calor de sus forjas podía herirle 
Desde ese día, aquellos que miraban a 
Malekith tembiaban, porque era una figura 
temible. A parúr de entonces, Malekith fue 
¡conocido como el Rey Brujo. 














A pesar de su ferocidad y de conseguir 
muchas victorias, no consiguió la victoria 
definitiva sobre los Altos Elfos. Lenta y 
paulatinamente fue imponiéndose la verdad 
sobre lo sucedido, y poco a poco los Elfos se 
unieron a Caledor, Transcurrió el tiempo, y el 
muevo Rey Fénix demostró nuevamente que 
era un astuto general. Preparó trampas y 
emboscadas a las fuerzas del Rey Brujo. Le 
derrotó en el campo de batalla, Los Leones 
Blancos le protegieron de numerosos intentos 
de asesinato, y su séquito personal de 
hechiceros de Suphery dispersó todos los 
hechizos lanzados contra él. Finalmente. 
Caledor se enfrentó al Rey Brujo y derrotó ul 
más poderoso de sus ejércitos, haciéndole 
retroceder hasta los pantanos de Maledor. 




















El Rey Brujo tomó una decisión drástica 
Reunió a todos sus hechiceros y les descri 
su plan, un plan tan arriesgado como 
improbable: quería intentar destruir los 
hechizos que confinaban el Reino del Caos 1 
los Desiertos del None. Así el Rey Brujo y 
sus seguidores podrían llamar u los Dioses del 
Caos para que les prestaran ayuda para 
] derrotar a Caledor, Puesto que la mayoría de 
estaba seguro que podría superar la prueba. los Elfos Oscuros habían perdido la razón, estuvieron de 
Ihabía hecho antes que él. pero estaba acuerdo, Al anochecer, mientras el ciclo se teñía de cientos de 
» Las llamas de Asuryan no pudieto idores intentaron llevar 
'EOITUpNO cuerpo las atravesara. Horriblement o su terrible y maligno plan. Durante horas, el Rey Brujo y 
Malekith fue arrojado de regreso por cl ¡dores se esforzaron, pero poco 1 poco se hizo evidente 
ima por el que había trado. que incluso todo su poder combinado cra insuficiente para rom. 


Seguidores huyeron a su fortaleza en las PEFÍES Barreras mágicas que comentan cl Reino del Caos 
Norte de Ulihuan. Sin un monarca que les 
Jlfos no les persiguieron. Tras algu 
se decidió que el tercer Rey Fénix debía 
el nombre de Caledor Primero después de 
anto, la guerra civil sacudió todo 
periodo de gran confusión y rumores 
os luchaban entre sí. En las lejanas 
quién era realmente el rey. Algunos 
pros a Mali 


Iandos estaban equilibradas. Los seguido- 
¡numerosos y conocian bien las antes de la 
los seguidores de aquellos siniestros Elfos 
¡después de que éste empuñara la Espa 
guerreros más feroces entre los reinos. — De repente. el Mujo de energía mística rebotó, alcanzando al Rey 

sen las montañas del Norte de Ulthuan era Brujo y a sus seguidores. Muchos de los hechiceros del Rey Brujo 
desde la que podían lanzar ataques a — murieron instantáncamente. La tiera se estremeció y teubló como. 

Estaban tan organizados y disciplinados — un caballo aterrorizado, y una tormenta de magia maligna a20t6 la 
estaban sus enemigos. Sin embargo, cl muevo — tierra. Nada podía resistirse a las terribles energías liberadas, 
¡can los poderosos Principes Dragoneros de — Incluso la tierra se doblegó ante las tiánicas fuerzas que habían 
tomes de la Guardia del Fénix, sido desatadas: los terremotos destruyeron ciudades y derribaron 




























os colores, el Rey Brujo y sus se 
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CABALLEROS GELIDOS | 


"Los Caballeros Gélidos son poderosos guerreros que han dedicado sus vidas a Khaine, el dios del asesinato de los 
Elfos Oscuros. Aunque son poco numerosos, estos implacable caballeros son uno de los tipos de tropa más peligrosos 
del ejéseilo Elfo Oscuro. Montan en reptiles prehistóricos denominados Gélidos, que habitan en las grutas bajo Hng 
'Gracf. Los Gélidos son casi inmunes al dolor, y sus cuerpos segregan una película venenosa. cuyo simple olor puede 


aturdir al esómigo. 
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LA HISTORIA DE LOS ELFOS OSCUROS 





Imoniañas alo largo y ancho de la sta 
¡contineme de Ulibuan. Un muro de 
'apua de varios miles de metros de 
altura invadió y sumergió una gran 
"extensión del Norte de Ulihuan 
Decenas de miles de Ellos murieron 

E ibogados bajo ls las, emerados por 

Terremotos, o alcanzados por los 


Mundo, donde el suceso fue 
do en los archivos históricos de 


reyes Enanos. 


[poder del Rey Brujo quedó muy 
Blitado, pero no destruido, Mien 
Has aguas devoraban sus dominios, 


las montañas, 
de los hechiceros queda- 
y Motaron sobre 


hacia el Nont, levan- 

Anterior a los sobrevivientes 

guidores del Rey Brujo. Así 

¡ercadas las infames Arcas 
'Naggarott 

destruyó gran parte de lo 

sido construido durante el 

b de Bel-Shanaar, y dejó a 

Elfos demasiado con- 

¿como para emprender la 

¡de sus oscuros parientes. 

as llegaron al desolado 

o Mundo, cerca del 











dt había hallado la 

Los Elfos Oscuros 

hogar Naggaroth; las Tierras del Frío. Sus 

¡el núcleo de las nuevas ciudades. Otras Arcas 

destacadas de inmediato para patrullar los 

onde atraparon a los monstruos marinos 

¡oceánico por los desplazamientos de eras 

fueron obligados a servir a su nuevo y 

reino de los Elfos Oscuros había nacido: 

Eción eran los legados que aportarían a todas 
Warhammer 


ILA MANO ENSANGRENTADA 


'adoran al Dios de la Mano Ensangrentada 
'Khaine, que es su nombre en el lenguaje 

lo adorado por los Elfos desde mucho antes 
Elfos Oscuros. Es el dios Élfico de la gue- 
o y la destrucción. Es un dios destrator. 
esenta el hecho que para que la vida pueda 






existir, también debe existir la muerte; para que exita la elici 
dad, también debe existir el sufrimiento; para que exista el amor, 
también debe existir el odio y el asesinato, 


Khaine todavía 






ve un lugar en el panteón de los dioses adorados 
por los Altos Elfos, pero su poder destructivo está en equilibrio 
con el de otros dioses Elfos que representan los demás aspectos de 
la personalidad de los Altos Elfos que se oponen a él, Los Altos 
Elfos consideran a Kiine como el dios de la violencia desatada, 
Sa ansia de muerte debe utilizarse cuando acecha el peligro, pero 
debe controlarse y emplearse inteligentemente. 








En el caso de los Elfos Oscuros es al contrario, Para ellos sólo 
existe un dios, Khaine, por que en sus vidas sólo hay lugar para 
la muerte, la guerra, el sufrimiento, el odio y el asesinato, No 
pierden el tiempo en conceptos como vida, paz, felicidad o 
amor, y por tanto los dioses Elfos que representan estas virtudes. 
no tienen lugar en su panteón. Los Elfos Oscuros se han 
consagrado totalmente a la adoración de Khaine, Han permitido 
Que su aspecto negativo controle sus vidas, y buscan acti- 
vamente cualquier oportunidad de causar la muerte. Se deleitan 
en su perversidad, y complacen sus instintos asesinos a la 
menor oportunidad. 











En la sociedad de los Elfos Oscuros existen numerosos cultos reli- 
giosos dedicados a los oscuros ritos de su dios. De todos ellos, el 
de las Elfas Brujas es el más numeroso y conocido, Las Elfas Bru- 
jas adoran a Khaine en su aspecto guerrero, recreándose en el pla- 
cer de la destrucción y de la muerte de una sangrienta bacalla. Son 
Jas esposas de Khaine, bellas y montíferas, crueles y despiadadas. 
Sus cuerpos son ágiles y fuertes. Muchos darían la vida por caer 
+ los seductores brazos de las Elfas Brujas de Khaine. 
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REGIMIENTOS DE 
VALHALLA Y TALLARN 


Por Rick Priestley 


La Guardia Imperial representa el grueso de las fuerzas armadas de la Humanidad 
en las despiadadas guerras por la supervivencia en el Cuadragésimo Primer Milenio. 
Tras describir a los regimientos de Atila, Catachan y Cadia en números anteriores de White Dwarf, 
en esta ocasión Rick examina a los regimientos de Valhalla y Tallarn. 


ERREROS ARTICOS DE VALHAL( 


Reclutados en su helado e inhóspito planeta natal, los Guerrer 
Ánticos de Valhalla cuentan con una dilatada y gloriosa historia de 
victorias contra los Orkos y otros enemigos del Imperio, Tienen la 
reputación de ser uno de los regimientos más feroces de la Guard 
Imperial. fundada en el hecho que estos tenaces y heroicos guen 
nunca se han retirado o rendido en ninguna campaña en la que 
1 participado, Antaño, el planeta Valhalla fue un mundo paradi 
10, de clima templado, cubierto de bosques y llanuras fértiles 
Los archivos de esta colonia no han sobrevivido 
dad, pero las leyendas cuentan que cra un mundo perfecto para la 
colon: y el des 
extendieron por todo el planeta y prosperar 
continentes del planeta estaban homogéneamente distribuidos, uno. 
centrado en el polo Norte, y el otro en el polo Sur. Las regiones 
ecuatoriales estaban dom p 
de más de veínte mil kilómetros de ancho. 


llo, Sus nuevos habitantes humanos se 
Los principales 


jantesco océano cálido, 


Hace aproximadamente dez mil años, Valhalla fu alcanzado poc un 
cometa de tamaño y peso g nsa plane. 


taria dispararon repetidamente nicamente 


sento de más de un kilómetro de diámetro cayó en el 
Pontinente Norte, provocando grandes terremotos y una destrucción 
masiva, pero el cuerpo principal del cometa se estrelló en el Océano. 


'Nl principio a confusión y la devastación no permitió calibrar la 
magnitud exacta del desastre. Los océanos hirvieron; grandes mbes 
de vapor y polvo impidieron el paso de la luz del sol. Las tempe 
futuras descendieron hasta el punto de congelación en toda la 5u 
del planeta. Pero la peor consecuencia fue que el impacto 
desplazó al planeta de su órbita. Durante el transcurso de diez años. 
Valhalla giró excéntricamente hasta situarse finalmente en una 
rbita stable veinticinco millones de Kilómetros más alejada de 
Para entonces, el planeta había sufrido una profunda transformación. 


MUNDO HELADO 


Valhalla se había convertido en un mund 
sobrevivieron al desastre se vieron ob! me más y 
más cerca de los océanos ecuatoriales, a medida que los glaciares 
engullían los continentes polares. Finalmente no pudieron 
retroceder más, y tuvieron que sobrevivir en el propio hielo. 
Aunque el 99% de los seres vivos había perecido, sus habitantes 


siguieron luchando por sobrevivir, construyendo ciudades en las 
profundidades del hielo, bajo los glaciares y los océanos congo- 
lados. Los pocos cultivos vegetales que habían sobrevivido fueron 
cuidado roduciendo cultivos nutritivos de 


algas en compartimentos calentados por conductos termales 


amente cultivados. 


El destino había asestado un duro golpe al pl 
penurias de Valhall 

problema del hambre empez 
enemigo igualmente peligroso. Una 
sobre Valhalla cuando su dañada flota de pecios espaciales fue 
de la Disformidad hasta el mundo. 
helado, Al no encontrar los recu 


a, pero las 
m hecho más que empezar. Cuando el 
a desaparecer, apareció otro 

me horda Orka apareció 


arrastrada por las corri 
necesarios para alimentar sus 

os atacaron Valhalla con una 
ba de una 


descomunales necesidades, los 
ferocidad tada p 
verdadera bata los Orkos no podían ir a 
ón sitio y la única comi 
1 interior de las ciudades de los habitantes humanos de 
Valhalla. 


habitantes humanos de Y 
Orkos podían conseguir! 


la supervivene 
a presente cn el planeta se encontraba 


¡Los preciados cultivos orgánicos y los propios 
sthalla eran todo el alimento que los 
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Los Guerreros Árticos de Valhalla encabezan el asalto de la Guardia Imperial contra una horda Orka. 


UNA LUCHA DESESPERADA 


Los combates se extendieron rápidamente por todas las ciudades 
xubglaciales de los habitantes de Valhalla. Las bocas de los 
conductos termales que surgían por encima de la superficie eran 
objetivos fáciles para los Orkos, ya que simplemente obstruyén 
olos podrían haber obligado a los colonos a salir de sus ciudades. 
pero en vez de ello 2 
asalto directo descendiendo al subsuelo, La lucha en las galerías y 
túneles de las ciudades de Valhalla fue excepcionalmente 
despiadada. Los defensores conocían cada palmo de los tuneles y 
cada pozo de ventilación, y aprovecharon sus conocimientos en 


criaturas de piel verde se lanzaron a 


cada enfrentamiento. Mientras los Orkos avanzaban, sufrían 
continuamente emboscadas, o eran conducidos a callejones sin 
salida donde quedaban atrapudos al ser destruidos los túneles por 


los que habían entrado. 


Después de seis semanas de combates continuos, los Orkos 
estaban ya cerca de la cámara principal de producción de 
alimentos con sus centenares de tinas de cultivos nutritivos. 
Habían muerto casi la mitad de los Orkos, pero los que quedaban 
estaban más decídidos que nunca. Podían olfatear el olor del 
burbujeante cultivo alimenticio, y ya se relamían de gusto. Los 
habitantes de Valhalla estaban dispuestos a vender caras sus vidas 
en el ataque final. Si los Orkos conquistaban la cámara, todos 
Ammorirían en menos de una senana. Todos los hombres, mujeres y 

y que podían sostener un arma se apostaron en posiciones en 
la cámara y túneles de acceso circundantes. La última batalla 
decidiría qué raza sería la sobreviviente en Valhalla, 


LA BATALLA FINAL 


Los Orkos atacaron en masa. Los guerreros de piel verde estaba 
enloquecidos por el hambre, y parecían incapaces de pensar 
racional 

dosamente podrían haber vencido, pero los Or 
rechazados, aunque el coste fue muy elevado, Casi la mitad de los 
defensores habían muerto o estaban gravemente heridos, Los 
Orkos se replegaron, preparándose para un nuevo asalto 


Si el ataque hubiera sido planeado más cuida 


s fueron 


El segundo ataque tuvo lugar simultáneamente por dos puntos. El 
primero fue rechazado fácilmente, pero como pudo comprobarse 
s que un ataque de distracción. El segundo fue dirigido 

contra una pequeña cámara lateral que formaba parte de la planta 
envasadora de nutrientes, y situada jumo a la cámara principal de 
jentos. La planta envasadora cayó en manos de 

ensores murieron en sus puestos, tras causar 


a conquistada posición, las Orkos avanzaro 
rápidamente, atrapando a los humanos en un fuego cruzado, que 
les obligó a ceder terreno en el interior de la cámara de producción 
de alimentos. Los Orkos habían llegado junto a los tanques de 
producción de alimento. Estos eran grandes pozos excavados en el 
suelo y llenos 

los tanques sobresalían del nivel del suelo, proporcionando 
coberturl tanto a defensores como a atacantes. El combate se 
intensificó mientras los Orkos intentaban avanzar, ocupando pozo. 
tras pozo, mientras los humanos retrocedían 

morían allí donde estaban. 


ICTOR 


Después de tres horas de lucha, los Orkos habían perdido la mitad: 
de sus efectivos, pero habían hecho retroceder a los humanos hasta 
< de hielo de la cámara. No parecía que los defensores 

ninguna posibilidad mientras esperaban Un nuevo asalto, 


un espeso cultivo de algas verdes. Los bordes de 


idualmente, o 





Y blanca de os 
Ultrartarines. 
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decididos a causar tantas bajas como pudieran. Mientras los Orkos 


se lanzaban al ataque aullando su grito de guerra como una s 
Voz, una poderosa explosión sacudió la caverna. Grandes bloques 
de hielo cayeron en los tanques de nutrientes, y el suelo se aba 
bajo los pies de los Orkos. Los defensores de Valhalla aprove: 
haron la ocasión y se lanzaron gritando contra los Orkos, que 
desmoralizados retrocedieron apresuradamente mientras unas 
extrañas máquinas atravesaban cl suelo, y la caverna quedaba 


cubierta por una mezcla de nutrientes y sangre de color verde 


Los defensores de Valhalla habían vencido porque con su heroica 
resistencia los ingenieros habían dispuesto del tiempo necesario 
para cavar un túnel bajo el suelo de la caverna. En el momento 
decisivo, los viejos fundidores de hielo, 

utilizadas para e 


suelo, aniquilando a los Orkos. Sus fundido 


áquinas industriale 
quír las cámaras subglaciales, atravesaron el 


+ de hielo, propul 


sados por su propio vapor a presión, habían aterrorizado a los 


Orkos. Aquellos que no huyeron quedaron abrasad di 


los que lograron escapar fueron aniquilados por 


defensores de Valhalla 


Aunque el planeta Valhalla ya no ha vuelto a ser un planeta densa 
mente poblado ni rico, sus habitantes son famosos en toda la gala: 
xia. Después de expulsar u los Orkos de su propio mundo, los reg! 
mientos de guerreros de Valhalla han formado parte de la Guardía 
res Orkos de numeros 

batido con la 


Imperial para expu 
planetas. Los guerreros de Valhalla siempre han cot 
misma determinación que demostraron en las ciudades bajo el hie 
lo de su mundo natal. En combate, su valentía y tenacidad les ha 
anado el respeto del resto de regimiento Guardia Imperial. 


Los proyectiles disparados por los morteros tienen una trayectoria 
alta y arqueada, que sobrevuela a las tropas más cercanas y puede 
someter a la retaguardia del enemigo a mortíferos bombardeo 
Los morteros son empleados en grandes cantidades por los regi 
mientos de la Guardia Imperial por que son 

ras armas pesadas. Las si 


o presentan tantos problemas como 
guientes reglas reflejan su inusual forma de disparo. Para disparar 
con un mortero, debe emplearse el dado de E 

con flechas y símbolos de punto de mira). y el dado de Anúllería 
(marcado con los resultados 2, 4,6, 8. 10 y Signo de Admiración) 


El morte 
soldados, a ll 


de la Guardia Imperial tiene una dotación de dos 
ys cuales debe aplicarse la regla de Armas de 
0 de White Dwarf. El 


o es habitual. pero hay 


Dotación descrita en los números 9 y 
mortero dispara en la fase de disparo com 
que tener en cuenta que el mortero es un arma pesada y por 


no puede mover y disparar en el mismo turno, 


wo22 


El primer paso al disparar el montero es declarar en qué dirección 
va a dispararse (la dirección debe encontrarse dentro del ángulo de 
disparo de 90" del modelo, centrado en la dirección hacia donde 
esté encarado el mortero. La forma más sencilla de hacerlo es 
clegir una miniatura enemiga, o un elemento de escenografía, y 
declarar que se está apuntando a dicho punto, Puede apuntarse 4 
cualquier punto del campo de batalla si el jugador calcula a ximple 
vista que se encuentra dentro del alcance del arma, aunque 
a miniatura del ejército tenga el objetivo en su línea de 
principal ventaja del mortero sobre las otras 
de designación del objetivo 


Ésta es 

Este sistema especi 
representa que el mortero no está sujeto a las reglas habituales 
sobre la Elección del Objetivo. 


lla dirección del disparo, debe declararse la dis 
tancia a la que va a dispararse. Sin medir la distancia, debe decla: 


Una vez del 


se a qué distancia quiere dispararse el mortero. El alcance máxi. 

> que puede declararse ex de 150 centímetros. El proyectil del 

1 traza una trayectoria parabólica, por lo que esta arma tic- 

ve una distancia mínima de disparo que le impide disparar a menos 
de 30 centímetros, Es obligatorio calcular a simple vista la dis 
tancia. Si quieren dispararse otras armas en la misma dirección 
que el mortero, primero debería declararse la distancia a la que 
quiere dispararse el mortero, ¡de forma que no pueda medirse la 
distancia antes de hacerlo! De esta forma, el mortero de la Guardia 


Imperial es poco preciso. pero muy emocionante de emplear, 


Tras haber declarado una distancia entre 30 y 150 centímetros. 
ia y colocar el centro de la plantilla de $ 


antilla cubra el 


podrá medirse la dis 
centímetros a la distancia indicada. Puede que la 
ú¿hjetivo, o que el disparo haya caído corto o largo, Sin embargo, 

>r muy exacto que haya sido el cálculo de la distancia, a 
continuación debe efectuarse una tirada de los dados de Artillería 
y Dispersión para determinar el punto exacto donde tiene lugar la 
explosión. Es preferible trar los dos dados cerca de la plantilla; así 
+s más fácil determinar donde explota el proyectil si éste se desvía. 
Hay que tener en cuenta que el proyectil se desviará desde el punto 

onde se ha colocado la plantilla, que puede ser diferente del 
ue se estaba apuntando, 


Sie resultado obtenido en los dados es un: 
berá desplazarse la plantilla de área de efecto 
mo indique el dado de Antllería (hay que recordar que los mimeros 


indicados en el dado de Antilleí rancia en pulgadas 








londe 
do e 
imple 
Inga 

de 


la dis 
decia: 
úl de 
la dí 
Irse la 
ardía 


la de 5 
ubra el 
bargo, 
tiller 

ugar la 
des 

| punto 


nic del 


Di Beraocias equivalen 
MiS cm: Y 


sega de Disper 
0 de Warhammer 40,000 
lcd los 150 centímet: 
¡dedos 30 centímetros de al 
lid los dados de Disper 
dias por comple 
illicamente, las 

será impactadas si 
seso cualquier cor 











Pus decar 
sete 30-150cm 
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e una ligera diferencia entre l 
lc Dispersión y Antillería aplicable 

ind en la tabla de referencia rápida de 

Warhammer 40,000. Esto signifi mortero no explotará al 
Punto de Mira y Problemas (Signa 

tado indic yectil 

end 


imperial puede incluir hasta tres escuadra: 
alla, Rows) Riders de Atila, Tr 
'Catachan, Incursores del Ds 
miento de la Guardia Imper 
¡ección de Mando de la Guardia Imperial p 


ESCUADRA DE GUERREROS ARTICOS 
DE VALHALLA 136 puntos 
Mortero de la Guardia 

» Rifles L 
Anifrag (tirada 
Bolter, Espad 
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INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN 




















SARGENTO. CAÑON AUTOMATICO Y DOTACIÓN DE LOS INCURSORES 
DEL-DESIERTO DE TALLARN 





LOS INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN DESPLEGADOS PARA LA BATALLA 











Mallarn es un planeta árido, con in 

permanentes tormentas de arena. En 

las batallas de tanques más formidables de la Herejía de Hi 
"convirtiéndose en el cementerio de miles de herejes adoradores de 
¡Cos, y el planeta natal de uno de los regimientos de guerrero 
feroces de la Guardia Imperial: los Incu Des 
Tallarn. Hace milenios, el planeta Tallarn era fértil, y estaba 
bañado por la -melos. Los 
¡peganos, prados y frondosas junglas 

Tabitantos eran muy próspe 

"durante la Herejía de Horus. 


En un mortífero ataque por sorpresa, los Marines Espaciales del 
¡Caos del Capitulo de los 

planeta. Lanzaron miles de be 
pudieron corrieron a 
Iran profundidad bajo la superficic, Mient 


ros de Hierro invadieron el 
bas víricas, y todos los que 
Malvo de la devastadora infestación bi 
indenas de ADN mutaban siguiendo un proceso prog 


gica, las mo 


Ímales, plantas, e inclu 
Virus iban destruyendo totalme 
dejundo el planeta 


Después de siete semanas de aislamiento, el virus acabó su cich 


Vital y los supervivientes de Tallarn salieron a la superficie 
Dexcubricron un mundo cubierto por un cieno acre de plantas y 
"udáveres no descompuestos, pues el mundo er aber 
sido destruidas hasta las bacterias que aceleran mposicid 
We los cadáveres. Los Guerreros de Hierro enviaron sus tropas 
para conquistar el mundo en nombre de los Siniestros Dioses del 
(Caos. Las tropas de Tallaro surgie 


subterráneas para enfrentarse 


fonúficaciones 
Pronto llegar 
fefuerzos de ambos bandos: flotas espac 

desembarca: sobre el cad: 


planeta muerto. 


La Batalla de Tallarn se prolongó duran 
la historia como la mayor campaña puramente mecanizada de l 
Merejía de Horus. L 

ADN impedían que la infantería pudiera operar en el exterior de 
los refugios. La bat 

Tanques y vtros vet 


brotes víricos de cadenas residuales de 


a fue finalmente librada entre ejércitos de 
blindados. Cuando la campañ 
6, los desolados y enfermizos desiertos de Tallarn es 


biertos por los restos de más de un millón de vehícul 


El Caos fue expulsado 
Sin embarg 
n beneficio prácticamente ¡nexi 


arrasado, y n 
industria o la 
abandonado Talla a su suerte antes de in 


jércitos Imperiales pod! 
la campaña sí 
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sus comandantes hubieran podido preveer ta extensión de la 
usndo los ejércitos se ponen en marcha, nada 


»s, el ataque del Caos parecía careme de todo 
¡pido que incluso los enígmáticos Dioses del 

1 mundo árido sin 

ica. Sin gmbargo, después de la 

aban pocos que pudieran perder tiempo 
untas, Entre las atrocidades de esa época, 
tración de la caprichosa capacidad de 


por conquistar 


ejía de Horus 


destrucción del € 


residuos atmosféricos, había desuparecido, En la 
as de arena no que» 
daba ón alguna. Sólo crecieron aquellos vegetales que cul 


ción de pequeños 
superficie expuesta a las abrasadoras 


¿ron los propios habitantes de Tallarn bajo cúpulas protectoras. 


Los supervivientes de Tallarn vivian en pueblos cubiertos por cpu: 


las o en cavernas naturales, excavadas en la roca del planeta. Las 
intensas ibitames de Tallarm a vivir com 
Ú refugios, y las corrosivas tormentas de ácido sul 
fórico hacían pelig 


terna de túneles para facilitar 


os los viajes. Finalmente, se construyó un si- 
desplazamientos bajo la superficie 


los habitantes de Tallarn cons- 


ener el agua de su tenue almós. 
se levantan ¡obre 


Por encima de sus asentamient 
truyeron trampas de vapor para. 
fera. Es 


las cúpulas, almacenando el agua así obtenida 


vadas torres actualmente today 
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EL DESCUBRIMIENTO DE UN SECRETO 


Durante la construcción de un túnel de comunicaciones, los 
mineros de Tallarn encontraron un bloque de dura roca negra. 
Fueron incapaces de perforar esta extraña sustancia, diferente a 
cualquier otra que hubieran podido encontrar. Después de algunos 


días de trabajo indtil decidieron que el túnel rodearía la roca. Al 
hacerlo descubrieron algo muy extraño. Al principio parecía 
tratarse de una formación natural, pero pronto pudieron comprobar 


que habían descubierto una construcción, 


Las primeras excavaciones descubrieron una gran pared de la 
extraña roca negra, con figuras entrelazadas grabadas por toda su 
superficie. Las figuras eran de tamaño humano, pero no totalmente 
humanas. Poscían una gracia y una belleza que hacían más 
perversas sus grotescas posiciones. Se utilizaron gigantescas 
excavadoras para extraer la capa de arenas sulfurosas que cubrían 
la pared, exponiéndola poco a poco, de forma lenta y penosa, a la 
luz solar. Los habitantes de Tallarn pronto descubrieron que la 
pared no era recta sino curva, formando pane de un gran círculo. 
Los técnicos más preparados trabajaron cuidadosamente para 
desenterrar toda la estructura, con forma de anillo y de casi un 
Kilómetro de diámetro. 


EL DESPERTAR DE UN PELIGRO 


El desastre no empezó hasta que todo el círculo quedó expuesto. 
Con una gran explosión de energía, el círculo emitió un rugido 
ensordecedor y empezo a retorcerse. Su forma inerte se convirtió 
de repente en un trozo de carne aullame. Donde anteriormente 
podían verse las figuras grabadas, ahora podía verse a las pro 

criaturas, que habían cobrado vida. Se trataba de alienígenas 


parecidos a los Eldar, pero deformados por una misteriosa en 
maligna, unidos entre sí por alguna comunión diabólica en un 
enfermizo abrazo de depravada pasión. 


LA BIBLIOTECA NEGRA 


En la Biblioteca Negra de las Eldar, un guardián tembló al notar el 
anormal flujo de energía. Flotando por el tiempo y el espacio, su 
mente buscó entre las infinitas cadenas de probabilidades y 
descubrió el peligro que amenazaba Tallarn. Después de tanto 
"iempo había sido descubieno: el Cursus de Alganar, un artefacto 
maligno y legendario de los tiempos de la Caída, un vórtice de 
poder inimaginable, una de las tres míticas Puertas de los Dioses. 


Su mente se puso en contacto con los Videntes de su raza, 
recorriendo las sendas que unían su mente con los Mundos 
Astronave de los Eldar. Cuando esta información llegó a los 
Videntes, despertaron a los Avatar de Khaine. Khaine reconocería 
la obra de su antiguo destructor Slaanesh, la Perdición de los 
Eldar, Príncipe de los Dioses del Caos 


EL ATAQUE ELDAR 


Los Eldar atacaron sin previo aviso ni motivo aparente. Para los 
habitantes de Tallarn no era más que un inaceptable acto de 
agresión, No podían imaginar que el destino de toda la raza Eldar 
estaba ligado a su extraño descubrimiento, Para los Eldar no había 
tiempo que perder en explicaciones o discusiones, No podían 
saber sí los habitantes de Tallarn cran aliados del Caos, o si los 
feroces habitantes del planeta desértico eran instrumentos 
involuntarios de los Dioses del Caos, Para ellos el único curso de 
acción posible era atacar, destruir el Cursus, sí era posible, antes 
que fuera demasiado tarde. 


Los habitantes de Tallarn contrantacaron con su ferocidad 
característica. Los largos años de vida en los ardientes desiertos 
sulfurosos habían moldeado una raza de guerreros despiadados. El 
desierto era algo desconocido para los Eldar. Incluso los duros 
Guerreros Especialistas morían bajo los abrasudores rayos del sol 
mientras que muchos Guardianes Eldar eran amiquilados en lo» 
ataques relámpagos de los guerreros humanos. Pero los Eldar no 
desistieron. No podían suspender su 

galaxia dependía de ello, 


EL DESPERTAR DE LOS DIOSES OSCUROS 


Pero ya era demasiado tarde, La energía de la puerta del Cursur 
fue creciendo minuto a minuto. Sus gritos y aullidos cubrían el 
desierto mientras la oscura luz brillaba y latía en su interior 
Luces y estrellas temblaron y chocaron, y chorros incan 
descenies surgieron elevándose como espirales hacia el cielo 
nocturno. La risa de los dioses retumbó entre las dunas sulfu 
rosas, y tanto los Eldars como los Humanos se estremecicron 
dominados por el teror. 


aque, La supervivencia de la 


Del Cursus surgieron infinidad de criaturas del Caos, Eran seres 
indescribibles para los hombres. Seres que despertaban los 
temores más primarios en el corazón de los Eldars: horrores 
cenagosos cubiertos de llamas, balbuceantes y consagrados al 
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'sembate, cuerpos transparentes de energía pura que se dividían 
Iisionaban en una cascada de colores, viles seres corpórcos q 
IMbraban con una gran energía interna y aspiraban el aire con 
labios envenenados, abominaciones de largas piernas sobre las que 
Imtaban criaturas esbeltas y clegants, bellas pero repugnantes. 
IParecta que todos los demonios del infierm hubieran desembarca: 
Ibsen Tallarn. En realidad, así había ocurrido. 


LA BATALLA POR EL CURSUS 


"Elcomandante humano pidió una tregua y se dirigió rápidamente 
lisa las posiciones Eldar. donde los Videntes alienígenas es. 
Iperaban. Finalmente, la verdad les abrió los ojos. Las Piedras 


¡únicas hablaron sobre el desierto, prediciendo que la única 


UE esperanza era la alianza. La división conduciría irreme- 


'diablemente a la perdición. la oscuridad y la muerte. Con su 
¡destino tan claramente predeterminado, los Eldar y los habitantes 
ide Tallarn unieron sus fuerzas. 


las dos razas retrocedieron ante la cruel ofensiva del Caos 
Muchos fueron atrapados y destruidos en los primeros 

Ide confusión. pero el avance del Caos empezó a verse re 

ipor las tácticas de ataque relámpago de los Incurso 
Desierto. Los humanos precedían en el ataque 2 los Eldar 
montados en Motocicletas a Reacción, y pronto los Eldar y los 
Aabitantes de Tallar fueron capaces de reagrupar 

'A medida que las hordas demoniacas avanzaban, alejándose del 
'Curwus, su energía fue decreciendo, como si dependicran de la 
proximidad a su fuente de poder. Y así era. ya que los tentáculos 
'del Caos, aunque largos, eran muy débiles: sólo las masacres y las 
Wictórias continuas podían mantener el nexo vital entre los 
Oscuros Dioses y sus seguidores. 


REGIMIENTOS DE VALHALLA Y TALLARN 


A DERROTA DEL CAOS 


Con habilidad y astucia, los defensores de Tallarn hicieron rel 

¡ceder las tropas del Caos. Eligiendo cuidadosamente sus objetivos, 

los Incursores del Desierto de Tallarn lanzaron un ataque tras otro. 

retirándose siempre antes de que las hordas del Caos pudieran 

contrastacar. Era una táctica diseñada para debilitar el poder de la 
y funcionó mucho mejor de los que podían haber esperado 
. optimistas de los hijos del desierto de azufre 


Los Videntes Eldar vieron que las runas cambiaban, contemplando 
cómo se desarrollab: mios ¡ban 
desvaneciéndose rápidamente; sus brillantes cuerpos eran cada 
vez más transparentes, sus gruñidos cada vez más débiles, Era el 
momento de asestarles un golpe demoledor. 


as oportunidades. Los de 


¿Com una carga furiosa, los Eldar y los Incursores del Desierto de 
a un ataque conjunto con todas sus fuerzas contra 

da. Era un último esfuerzo que conduciría a la 

victoria aplastante o a la derrota total. Las hordas del Caos se 








REGIMIENTOS DE VALHALLA Y TALLARN 





Murieron muchos humanos y Eldar, desgarrados por me 

garras, aplastados pos la sensual caricta 

nada, o destroz colmillos añil 
s Espiritu: 


muchos habitantes de Tallarn ej 
cúpulas para entregar cl agua de 


Sin embargo, u pesar de todo, h 


promes: 
Tallarn regresaron al Cursus. Descubrieron que v 


piedra fra y negra, inerte una vez más, tal y 
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olvidarse por siempre jamás de su pr 
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ESCUADRA DE INCURSORES 
DEL DESIERTO DE TALLARN 


escuadra de Incursores del Desierto de Tallarn está 
a por 1 Sargento y 9 soldados de la Guardia Imperial 
armados con Rifles L " 'agmentación y 
Armadura Antifrag (tirada de sal 
Pistola de Pla: 
ación. y Armadura Al 
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ios Elfos 

Oscuros: de Naggiroth 

La lista incluye Hechice- 

ros Elfos Oscuros, Verdu 

gos, Corsarios de las Ar- 
s.) 





fos Oscuros, tales como el mortífero L zavirotes de 





EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS OSCUROS ES UN SUPLEMENTO PARA 
WARHAMMER, EL JUEGO DE BATALLAS FANTÁSTICAS. ES NECESARIO UN 
EJEMPLAR DE WARHAMMER PARA EMPLEAR ESTE LIBRO. 





GAUES WORISHO? 












tempestad. El enemigo no pudo resist 





De entre todo 
de Warhammer, mis favoritos son 
los que componen las unidades de 
caballería. Son más rápidos que la 
infamería, y mucho más numerosos 
que los hérves con sus monturas al 

alos de ca 





tipos de guerreros 











das. Los grandes reg 
ballería dominan los campos de ba- 
valla del Viejo Mundo. En El Guan- 
tlete de Acero, el informe de batalla 
del número 9 de White Dwarf puede 
«comprobarse lo mortiferas que pue: 
den ser las tropas de caballería 





pa 


Ml definición de caballería es simple 
Aoniada en caballos, jabalíes, 
os Centauros Enanos del C 
even al Cuos también pueden considerarse caballería, al igual 
que algunos demonios, como los Incineradores de Tzeenich 

















Por Jake Thornton 

Entre el ensordecedor retumbar de los cascos de los caballos, el regimiento de caballería cargó estrellándose 
«contra la línea de batalla enemiga y dispersó a los guerreros de a pie como si fueran hojas en medio de una 
la feroz embestida de las lanzas de los caballeros de pesadas 
“armaduras, que aplastaron a todos los que no fueron lo bastante rápidos o prudentes como para huir a tiempo. 








Ruedas de Mus 

también son tropas similares. 

.ner en cuenta sus diferentes 

máquinas de guerra pueden 

ballería para aplastar al 
-uchillas, 


le Skaven, y los es: 








enemigo bajo sus ruedas equipadas. 





1 tan gran variedad de tropas bajo la denominación común de 
caballería” podrás comprobar que cualquier ejército puede 
utilizar este decisivo tipo de tropas, Incluso aquellos ejércitos que 
no disponen de tropas de caballería propias pueden utilizar la 
iballería de sus aliados. Utilizar tropas aliadax es además la 
forma de empezar a coleccionar un nuevo ejército, 


TIPOS DE CABALLERIA 
En Warhammer existen básicamente tres tipos de caballería: la 
caballería pesada, como los Cal 
equipada con armas de proyectiles, como lor Arqueros a Caballo. 
de Kislev, y la caballería ligera, como la Caballería Esquel 











lleros del Caos, la caballería 
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¡ALA CARGA! 


La csballería pesada compone la fuerza principal de choque de mu- 
chos ejéncitos del Caos, Altos Elfos e Imperio, Puede distinguirse 
fácilmente del resto de tropas por las pesadas armaduras que utilizan 
sus guerreros (habitualmente cuentan con una tirada de salvación de 
26 incluso mejor). y por el hecho de que generalmente estos están 
equipados con lanzas de caballería. Las lanzas son las armas 
perfectas para las tropas que cargan; suman +2 a la Fuerza en el 
istaque del primer turno, pero al contrario que las armas a dos manos, 
en una carga permiten golpear antes que el contrario. Al ser la cite 
del ejército, estos temibles guerreros suelen tener una elevada 
Habilidad de Armas y un buen Liderazgo, lo cual incrementa su 
potencia de combate, De hecho, existen pocas unidades que puedan 
hacer frente ula carga de un regimiento de caballería pesada. 








En el otro extremo de la gama se cocuentra la caballería equipada 
«on armas de proyectiles. Tal y como su nombre indica, lo impor- 
tante de este tipo de tropas es que emplean armas de proyectiles 

Tanto si utilizan arcos, pistolas, o armas de fuego de repetición. su 
misión es descargar una lluvia de Mechas o proyectiles sobre el ene- 
migo para dbilitarle antes de que se produzca la carga del resto del 
ejéreito. Estos guerreros dehen moverse rápidamente y por tanto ut 

lizam urmaduras ligeras, o no llevan armadura alguna. Las mejores 
tropas de caballería con armas de proyectiles tan sólo cuentan cont 
rucas de salvación de S+ ó 6+, ya que así pueden considerane ca. 

ballería rápida, tal y como se define en la página 22 del reglamento 
de Warhammer, De esta forma pueden efectuar libremente todos los 
iros que deseen (incluso cuando efectónn movimiento de marcha), 
y siempre podrán maniobrar mejor que las unidades enemigas 

evitando así quedar trabadas en un combate cuerpo a cuerpo. 





Fl tercer tipo de caballrta e l más dic de definir y utilizar. La 
caballería pra cu formada es readidad por todas aquel tropas 
ue no pueden clasificarse como caballería pesada o como 
caballería con armas de proyectiles, A veces, estas tropas están 

úhien protegidas y armadas como la coballera pesado, pero 
mo del todo, Pueden considerarse caballería pesada de segunda 
line, y habitualmente son empleadas como tal 





"Una consideración final sobre los tipos de caballería es que muchos 
ejércitos te permiten variar el equipo de estas tropas, siendo posibl 
por tanto convertirlas de una categoría a otra. Vale la pena e 
siderar cuidadosamente la armadura y las armas de tus tropas de 























1. Mientras los Orcos avanzaban durante su primer. 
termo, los Caballeros de la Relksgard emplearon el 
Puente de Sombras para cargar contra un regi- 
miento de Jinetes de Lobo Goblins. Los Goblins. 
resultaron slesmoralizados por la carga inicial y hu- 
yeron. provocanda el pánico en el regimiento de 
Arqueros Goblins Nucturnos más prínimo. 


Aloe de 


A e) 


inet de Lobo 
Gobi 


A A 
Reig 


caballería antes de incorporarlas a tu ejército. ¿Es necefario equi 
parles con armadoras más pesadas? ¿evitará esto que actúen como 
caballería rápida? ¡moverán menos? ¿tus Jinetes de Lobo Goblins 
serán más útiles si están equipados con lanzas? ¿u con arcos? 


MISIONES 

¡Cada po de caballería tiene una misión diferente sobre el campo 
de batalla. Entender sus posibilidades es importante. ya que te per- 
mitirá obiener el mejor rendimiento de tus tropas al hacer que e 
regimiento emprenda aquellas misiones para las que está mejor 
dotado. No tiene ningún sentido enviar a los Arqueros a Caballo de 
Kislev contra Matadores Enanos, o desperdiciar a los Caballeros 
del Caos hostigando el flanco enemigo. Elige el tipo adecuado de: 
tropas para cada misión. y aprovecharás tus puntos al máximo. 


¡A LA CARG, 
La caballería pesada sirvo pra atacar al nomigo, descargando 
pes meonlros al eércto enemigo: Puede mover mucho más rip 
o que las tropas de infantería y por tarso coXtumbra a estar en po 
sición de cargar ames de poder ser u so vez objetivo de una carga 
Esto s muy Imporame para poder casar el mimero máximo de a 
Jus com sus lanzas Puesto que son más rápidos que el enemigo, tm: 
bién pourán elegir el objetivo al que atacar, evadiendo ls unidades 
enemigas peligrosas asa qué hayan sid debidas por los pro- 
culos hechos Generalmente e preferible curar conta un 
ies que puedan sr fácilmente desmoraizadas ya que sol obliga: 
Fin lec chequeos de pánico Jos vs regaminiss enemigos, 
y a caballería quedar rápidamente oe para volver 1 cargar ames 
de que concluya la hasi jemplo de os diagramas inferiores ha 
¿ido tomado de El Guanteete de Acero. l informe de balla que 
pareció enel mero 9 de Wie Dwat 


En combate, la caballería pesada debo basarse en la carga para de 
rotar a unidades más numerosas, impidiéndoles responder al ata 
¿ue climinanda 3 la primera fla de guerreros enemigos durante el 
staque inicial. Para poder eliminar a Ja primera línea tendrás que 
«considerar cuidadosamente la formación que debe adoptar tu regi- 
iniento de caballeros. La formación ideal sería la do tener varias 
miniaturas de fondo por al menos cuatro miniaturas en cada fla, y 
así poder utilizar el modificador por filas al calcular el resultado 
del combate. El coste de una unidad de estas características es 
hastant elevado, y no siempre puede conse 
guirse, pero hay Varias formas de conseguír 
el mismo resultado, Es vital comar xlempre 
son el estandarte del regimiento, Su coste es 
equivalente al de dos miniaturas, pero te 
proporcionará un modificador adicional de 
+1, el mísmo efecto que contar con uma ila 
enlera de guerreros. Además. el incluir un 
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¡darte te proporciona una gran oportunidad de mostrar ta 
plitando miniaturas. 


irda también que puedes utilizar personajes, Estos son 
muy costosos, ya que son muy poderosos y habitualmente 
in objetos mágicos. Sin embargo, ¿dónde podrán aprove- 
mejor que en primera línea de combate? No olvides que 
Miniaturas también cuentan al calcular el modificador por 
y que las filas no completas no proporcionan ningún bene: 
¡Decide qué personajes lucharán junto a cada regimiento €n 
mento de organizar tu ejército, comprobando que dispongas 
¡enteras para poder aprovechar al máximo tus puntos. 


mente, ¡aplica correctamente las reglas! Esto es especial- 
importante en los regimientos pequeños como los de caba. 
pesada. Recuerda que el modificador por filas debe calcu- 
lines de eliminar las bajas sufridas durante el turno, y que 
Ilaturas que estén envolviendo los flancos también deben 
Pilizase al calcular el modificador por filas. Esto signifi 
as unidades más pequeñas tienen más posibilidades de 
a grandes formaciones de Goblins o Skavens, las cuales, 
muchos que mueran, parecen contar siempre con el 
fiador de +3 por filas. 


IZACION DE LA CABALLERIA 
CON ARMAS DE PROYECTILES 

menos que se enfrente a unidades muy débiles, no esperes que 
hi Unidad de caballería con armas de proyectiles consiga derrotar 
jun regimiento enemigo en combate cuerpo a cuerpo. Su misión 
utilizar sus arcos, v sus urmas de fuego, para hostigar a los regi- 
enemigos, matando 2 una o dos miniaturas, amenazando 
cargar contra sus flancos, y obstaculizando los movimientos 
¡enemigo al impedirle efoctuar movimiento de marcha (recuer- 

¡que el movimiento de marcha no puede efectuarse si el regi 
miento está a 20 centímetros o menos del enemigo). La caballería 
¿CoN armas de proyectiles es también muy útil persiguiendo a 


¡A LA CARGA! 


NO MUERTOS 


Carroñeros 


hal 


tropas desmoralizadas por otros regimientos amigos como, por 
ejemplo, la caballería pesada, que así podrá dedicarse a cargar 
contra otra unidad. La formación ideal para la caballería con armas 
de proyectiles es bastante diferente de la utilizada con la caballería 
pesada. En vez de buscar la máxima profundidad para conseguir el 
modificador por filas, la caballería con armas de proyectiles debe 
poder disparar con tantas miniaturas como sea posible. Por tanto, 
los regimientos de caballería con armas de proyectiles serán más 
eficaces sí son de pequeño tamaño, evitando desperdiciar el fuego 
de las miniaturas situadas en las filas traseras, que no podrán 
disparar al no poder observar al objetivo 


La velocidad es el segundo factor esencial; si estas tropas pueden 
"operar como hostigadores, mucho mejor. Si no pueden combatir 
como hostigadores, debes procurar que tus regimientos de cuba- 
lería con armas de proyectiles al menos puedan ser considerados 
¡como caballería rápida, 


La perfecta utilización “teórica” de la caballería con armas de 
proyectiles es la que hizo Mark con sus Pistoleros Imperiales en el 
informe de batalla incluido en el número 7 de White Dwarf 


1 Empezaron la batalla cubriendo el Manco izquierdo de las tropas 
Imperiales que defendían el pueblo de Beeckerhoven. 








2. Al principio, Mark avanzó con los Pistoleros para amenazar el 
flanco de cualquier unidad de No Muertos que intentara cargar 
¡contra las fuerzas Imperiales, Así también quedaron situados en 
una posición ideal para disparar contra los regimientos No Muer- 
1os mientras estos se aproximaban. 


3. Cuando el combate en el pueblo era más intenso, Mark desplazó, 

los Pistoleros a la retaguardia de los regimientos No Muertos. 
Para intentar contrarrestar este movimiento, Gavin cargó contra la 
caballería Imperial con sus Carroñeros, pero los Pistoleros les 
'despedazaron con una lluvia de proyectiles mientras aguantaban 
valientemente la carga. 





En conjunto, el regimiento de Pistoleros difícultó mucho el avan- 
ce No Muerto, reduciendo los efectivos de algunos de los regi 
mientos con sus disparos mientras impedían el movimiento de 
oLtros regimientos, y Finalmente eliminó al regimiento de Carro- 
eros al mantener heroicamente su posición. ¡Y todo esto sin ni 
tan sólo trabarse en combate cuerpo a cuerpo! 





Otra utilidad muy específica de la caballería con armas de 
proyectiles es la de atraer a los temibles Goblins Fanáticos, que 


woss 








¡A LA CARGA! 





son un lera pesadilla para las toj 
«on armas de proyectiles es lo suficien 














1 pesadas. La caballería 
mente rápida como para. 


llegar primero cerca de los regimientos de Goblins Nocturnos, 





obliga 
disparos. Naturalmente, los Fanáticos pueden 
en la unidad, obligándola a hwir, pero aún así 

áticos causen las mismas bajas en 





que los 
q 


que son más costosas. Esta táctica también deja a 


lo alos Fanáticos a salir para climinarles entonces con sus 


causar graves bajas 
esto es preferible a. 
us mejores tropas, 








Fanáticos en 


¡erreno abierto, donde pueden ser eliminados por las demás tropas 


de proyectiles y los hechiceros del ejército. 


CABALLERIA LIGERA 


Como ya he dicho .me, la cabales 
difícil de emplear a 
ocasionalmente contra regimientos encmil 


potentes, cargando como si se tratará de caball 
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ría ligera es la más 


ropiadamente- La caballería puede utilizarse 


gos no demasiado 
ría pesada. El éxito 








bre Árbol y los Exploradores host 
experto comandante de caballerí 


tácticas parecid: 








de esta táctica depende exclu- 
sivamente de una cuidadosa 
elección del objetivo y del 
momento de efectuar la car- 
ga. Si quieres utilizar la ca 
ballería ligera como si fue 
caballería pesada, deben se 
guirse las recomendaciones 
mencionadas para la caba: 
lería pesada, como asegurar 
se de contar con el modi 
cador por filas y demás. El 
mayor peligro de la caballería 
ligera es precisamente este, 
pensar que pueda hacer cosas 
que no puede hacer. tal y 
como se describe en el si: 
guiente ejemplo. 











En el ejemplo representado 
en el mapa de la izquierda, yo. 
dirigía un ejército de Enanos 
del Caos contra los Elfos 
Silvanos de Robin, Robin 
había trazado un arriesgado 
plan para romper la delgada 
línea de Enanos del Caos por 
el centro, mientras su Hom 
an los flancos. Robin es un 





y ha destruido mis ejércitos con 
'en más ocasiones de las que puedo recordar. Sin 


embargo, en esta ocasión cometió un error fatal 


Robin acostumbra a estar al mando de ejércitos Imperiales, y 


supuso que los Caballeri 
los Caballeros Imperiales, pero en reali 
perla línea de los Enanos del 
pado en un sangriento combate que no 





esperando 
ataque, pero acabó at 





podía ganar, y del cual no pudo de 
pesada adecuada, este plan podria 





ros Elfos Silvanos eran tan resistentes 


1 00 es así. Cargó 
'n0s en un glorioso 






barse, Con la caballer 
aber abierto un agujero en el 








Ecntro de la línea de batalla de los Enanos del Caos, 





ls y deso 





dispersánd 


:anizando mu ejército, En la situación del 


ejemplo, Robín utilizó a un regimiento de caballería ligera en un 


mí 
derrotado por ese error 





On propia de la caballería pesada, y su ejército resultó 



















¿con 
¿Sin 





¡ALA CARGA! 





ide los Elfos Sitvanos se aproxima u la línea de batalla de los Enanos del Caos 


Ebo más Fácil utilizara la caballería ligera como si se tratara 

¡Eabalería con armas de proyectiles, enviándola a proteger el 

ide algún regimiento amigo. o para amenazar los Nancos del 

Sin embargo, una vez el regimiento está en posición 

DI Hetiar de forma muy diferente. En vez de disparar contra el 

y tehuir el combate cuerpo a cuerpo, lo único que debes 

les elegir tú el objetivo y el momento de cargar contra él 

do tu movilidad superior, debes elegir el objetivo de 

qué un mismo regimiento enemigo sea atacado ala vez por 

más de tus regimientos. De eta forma, mientras el cocmgo. 

está colocándose en posición, podrás derrotarle al contar 

luna superioridad numérica local. La maniobrabilidad y una 

¡colocación son vitales, y con tropas tan rápidas como la 

debes controlar ambos factores, Recuerda que las 

Iados del enemigo no representan ninguna amenaza sí no 

¡pueden alcanzarte, y por tanto puedes hacer caso omiso de algunas 
Ie elas mientras aniquilas alas otras 


ID hecho, la caballería ligera puedo utilizarse para llevar a cabo 
Il inismas misiones que la caballería con armas de proyectiles, 
Eos la excepción lógica de disparar; pueden perseguir a 
lentos enemigos que estén huyendo y bloquear la llegada de 
mientas tu caballería pesada destruye a las unidades 


Enemigas más peligrosas. 


LAS UNIDADES DE 
CABALLERIA EN COMBATE 
inte, los diferentes tipos de caballería no pueden actuar 
¡dependientemente, y la misión de cada uno de ellos debe formar 
[parte del plan de batalla global de todo el ejército. 


Normalmente, la caballería puede operar mejor si dispones de ana 
mescla de los diferentes tipos. Puesto que las tropas de infantería 
on demasiado lentas como para apoyar 4 la calle, la caballería 
ligera y la caballería pesada obtienen mejores resultad 











las de forma complementaria, apoyándose mutuamente, En el 
caso más básico debe utilizarse la Caballería con urmas de proyeo 

tiles y la caballería ligera para proteger el flanco de la caballería 
pesada. que es más lenta y menos maniobrable, hasta q 

situarse en posición de carga. Mientras las tropas pesadas extán 
luchando en combate cuerpo a cuerpo, sus flancos precisan igual: 
mente de protección, y de nuevo, la mejor forma de hacerlo es 
amenazando los flancos del enemigo, 








consigue 











Caballeros dela Reiksgard 
(Caballería Pesada) 
Regimientos 


ray" Arqueros a Caballo de Kisley 
E E ¡Cabateriaconarmas 
eN de proce) 


woss 





¿A LA CARGA! 








Esta sencilla formación permite a la 
caballería pesada avanzar mientras sus 
flancos están protegidos por la ca 
ballería con armas de 

tropas pueden disparar contra cualquier 
a potencial, y si alguna unidad 
enemiga es lo suficientemente temeraria 
como para cargar contra la caballería 
pesada por el flanco, esta podrá a su vez 
ser cargada por el flanco. Si has elegido 
adecuadamente el objetivo inicial de la 
caballería pesada, este combate múltiple 
se resolverá habitualmente atu favor. 




































royectiles, Estas 








2. Mientras Jas unidades derrotadas. 
“on perseguidas por la caballería Ugera. 
y la caballería con arman de proyee- 
Files, la cuballería pesada vuelvo a for 
mar y Cara una vez más. 














Na 
del buen uso de la caballería es 
coordinar un ataque combinado 
de varios regimientos en un golpe 
mortal que destruya al ejére 
o antes que este pueda 
defenderse, Un plan de ataque 
pico es el descrito en los día: 
ramas de esta página. En ellos se 
emplean los símbolos de los 
ejércitos Imperial y No Muerto, 
pero la táctica es aplicable a 
esalquier ejército. 


almente, el punto esencial 

















¿Y SI TU EJERCITO 

NO DISPONE DE CABALLERIA? 
Como he dicho al principio de este artículo, todos los ejércitos 
pueden disponer de caballería. aunque deban recumne las tropas 
de caballería de sus aliados. Sin embargo, si no dispones de 
suficientes miniaturas, no quieres utilizar tropas aliadas, 
escenario no permite la utilización de tropas de caballería, 








el 








preocupes! Las tácticas que hemos descrito pueden aplicarse 
igualmente a los Girocópteros Enanos y a los di 
Incineradores de Tzeenich (caballería con armas de proyectiles), a 
los Carruajes de cualquier ejército, al Carruaje de Guerra 
Imperial, al Altar de Guerra, o a la Rueda de Muerte Skaven 
(caballería pesada). 





La magia también puede reemplazar a la caballería, ya que 
muchos de los mazos de hechizos contienen hechizos de 
¡Wasagh! o el 





movimiento como La Mano de Gorko de la m: 
Puente de Sombras de la magía Gris. Estos hechizos y mue 





wose 





a 
0d 
AAA 
Pc 
migo y las tropas de infantería manio- 
spa ERE ads: 


Mería pesada carga para asestar un 
golpe demoledor. 








Regimientos Enemigos 


Caballero dea 

9] Kebogard 
(Estaría rada) 
Arqueros cabal e 

a o coat o 


armas de proyectiles) 


E tropa e satrí 


otros similares pueden transformar a tus mejores tropas de 
infantería en caballería pesada, trasportándolas a través del 
-ampo de batalla hasta el combate cuerpo a cuerpo. Imagina cl 
ecto de un regimiento de Orcos Negros atacando al enemigo 
desde el otro extremo de la mesa. Con La Mano de Gorko es muy 
Áneillo, ¡pero representa un verdadero sobresalto para tu 
”trincante! O puedes cargar con la Guardia del Fénix de los 
s Elfos utilizando un Puente de Sombras para llegar hasta el 











Al 
nácleo de las posiciones enemigas. 





Finalmente, es importante conocer bien a tu propio ejército. Debes 
saber que unidades enemigas pueden ser derrotadas con facilidad 
por tus tropas, y que regimientos enemigos deben ser evadidos 
Recuerda que el General es el elemento más importante del 
ejército, y que cualquier ejército puede ganar si está al mando de 
un buen General. ¡Buena Suerte! 















NUEVA CAJA MINIATURAS CITADEL 


Esta nueva caja contiene diez Miniaturas Citadel de plástico de gran detalle. 











ELFOS OSCUROS 


Las miniaturas incluidas en esta caja precisan montaje. Es recomendable separar 
cuidadosamente las piezas de las matrices de plástico con una cuchilla de 
modelismo afilada antes del montaje y aplicar una capa de imprimación a cada 
miniatura antes de pintarla con Pinturas 

Citadel. Estas miniaturas Citadel de plástico Y / 
están inyectadas con un compuesto de polies- AN ze 3p (ón 
tireno rígido especialmente apropiado para su 

montaje y pintado. 
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CAZA DE BRUJAS 


Por Jake Thornton y Adrian Wood 


En esta ocasión, el Informe de Batalla describe una violenta confrontación entre la 


Hueste Eldar del Mundo Astronave de Biel- 





'an y una horda de Orkos al mando del 


Caudillo Grishnak. En esta batalla se puso a prueba a fondo el sistema psíquico presen- 
tado en el suplemento Milenio Siniestro, y el poder destructivo de los Psíquicos en los 
campos de batalla del cuadragésimo primer milenio quedó plenamente demostrado. 








El Vidente Eldar permanecía en ple, inmóvil entre los 
restos de la vieja refinería. A ambos lados podían verse las 
enormes silueras de los depósitos de almacenamiento, 
cubiertos y uxidados por la ueción de lu jungla que había 
crecido sobre ellos para reclamar lo que los antiguos 
colonos habían ubandonado. Unas cuantas vigas retor- 
vidas y los bloques de plasticemento despedazados 
mostraban dónde habían estado vituados los dormitorios. 
El ejército Eldar se había desplegado entre estos ex 
sombrow. Estaban esperando a los Orkos 


La mañana transcurrió tranquilamente; sólo el zumbido de 
los mosquitos y los grísos de extraños pájaror de brillantes 
colores rompían el silencio de las ruinas. Tras haber 
ocupado sus posiciones para esperar al enemigo. los 
guerreros Eldur se habían contagiado de la desolada 
“ammósfera del lugar. Tados estaban sentados en silencio, 
perdidos ex sus propios pensamientos. 


De repente, úna fuerte explosión seguida de gururales 
«carcajadas rompió el are. Le siguieron más explosiones y 
"más risas. Los Orkos habían llegado. Los guerreros Eldar 
_ empezaron inmediatamente a prepararte, efectuando las 
últimas comprobaciones en su armamento y equipo. 
preparándose para la lucha que se avecinaba. Mientras los 
Eldar se preparaban, el ido del avance Orto hs hación- 


dose más fuerte. Los Orkos atravesaban la vegetación 
disparando contra cualquier cosa que se moviese: los 
proyecilles de sus Boltera dextrozaban árboles y animales 
salvajes com Igual eficacia. 


Detuvieron su avance al abrigo de un grupo de formaciones 
rocosas que ocultaban u la mayor parte de los guerreros 
Orkox. Los estandartes dorsales de ls pieles verdes podian 
distinguirse fugazmente mientras se movían organizando. 
una línea de ataque y esperando la orden de avanzar. 


Com un gesto casi imperceptible, el Vidente captó la aren- 
ción de los Exploradores que aguardaban sus órdenes. Los 
bien camuflados Exploradores Eldar se agruparon a su 
alrededor, atentos para recibir las últimas instrucciones 
antes del combate, 


TAcercaros tanto como podáis," «dijo. “Impedid que se 
dispersen. Aniquiladles sin compasión.” 


¿Los Exploradores asimieron y se alejaron slenciosamento 
sen dirección al ejército Orko. Las capas de Camaleonina 
desdibujaron sus siluetas mientras desaparecían entre 
das runas. 


EL silencio ebrió una vez más el campo de baralla mien- 
tras ambos ejércios llevaban a cabo los últimos prepa: 
rativos. Los Orkon hablan interrumpido su destrucción del 
"terreno mientras se organizaban en pelotones. 


Los Orkos empezaron a avanzar entre guturales cánticos. 
mientras entre la gran masa de guerreros pieles verdes 
iba propazándose la habirual furia asesina previa al 
combate. El Vidente aguardó tranquilamente, esperando 
más información de sus unidades avanzadas. No quería 
exponer a más de sus guerreros hasta no conocer el 
despliegue Orko. 


El piloto del Bípode de Combate fue el primero en informar 
por el comunicador. A continuación lo hicieron los Explora- 
dores. Después odos los Eldar pudieron vera sus enemigos 


La voz del Vidente chasqueó en todos loy comunicadores. 
“Fuego a mi orden.” 




















CAZA DE BRUJAS 





"sde la aparición de Milenio Siniestro he 
acallas de Warhammer 40,000 en el Estudi 
plemento Milenio Siniestro permite inctuir u 
MERO equipo y vehículos en las batallas. En esta batalla 
Milla mos el nuevo sistema de combate Ps 
llas de puntos de victoria. las 
las mueras C 
incrementar aún 
¿de Warhammer 40,000 


ME el Estudio de Diseño tener 
Med Recd, de muestra tienda o que el Codex 
NES nos permite emplear las reglas revisadas de la lista del 
Heel Eldar, decidimos utilizarlo en la batalla. Para enfrentarse 
MO Eldar decidimos utilizar al ejército Orko del E 

ID: Todo estaba dispuesto para la lucha. 


Estalla tuvo lugar en una de las mesas de juego de 25 x 

tren del Estudio de Diseño, y toma lo largo de toda 

Il hatalia. Puesto que es muy dificil tomar fotografías de calidad 
medio del fragor de la batalla, e 

"engrafía para después de la batalla 

A puso, laborar los mapas y 

y Ebimaras apropiada: 

Asmbas seleccionam 

as Cartas de Estrar 

"Siniestro incluye dos nu 

¡Caza de Brujas), que mezclan s 

incluidas en el propio Warhammer 40,000. Jake 

Me Caza de Brujas y Adrian robó la de Ocupar y Ma 

Asignar la misión después condiciona la 

¡organización del ejército y tropas que 


las nuevas 
ía y varias de 


pintado por 


an ser de utilidad en cualquier situa 
verlo así, ya que la batalla puede complicarse si las tropas no 
son las adecuadas. 


Al haber dispuesto el terreno antes de robar las Cartas de 
tuvimos que añadir un elemento más para representar el 
ivo de los Orkos. La mientos y 
4 situada en medi mnería form 
midables mode 


am Wild 


»mplejo de. 
s de edificaciones industriales de 


Finalmente, ele; 
riamente. El Vidente y el Brujo robaron sus poderes del mazo de 
poderes Eldar, y el Cabezadisforme poderes ¿W 

dos, la batalla ya podía empezas 


» los poderes de nuestros Psiquicos aleato- 




















CAZA DE BRUJAS 


por Jake Thornton 


Los Eldar son una raza inusual. 
No sólo carecen del número de 
ropas necesario como para poder 
emplear la táctica del ataque ma- 
sivo tan viable para los Orkos, 
sino que también carecen de las 
gruesas armaduras de las que dis 
frutan los Marines Espaciales. A 
pesar de estas dos limitaciones, 
pueden ser tropas mortíferas dis 
parando a larga distancia con sus 
Catapultas Shuriken y Láseres 
Multitubo; a corta distancia, los 

Guerreros Especialistas Eldar Escorpiones Asesinos y Espectros 

Aullantes son letales adversarios en combate cuerpo a cuerpo. 


Intentar ser el mejor en todos los aspectos es el peor error que 
puede cometerse al organizar un ejército Eldar Las tropas Eldar 
están muy especializadas, y para que un ejército Eldar funcione 
adecuadamente en conjunto es necesario utiliza la táctica más 
Aexible para el general y que más efectiva sea contra el enemigo. 


Para derrotar a los Orkos es necesario destruir grandes hordas de 
tropas equipadas con armaduras ligeras. Independientemente de 
la misión que tuviera que llevar a cabo, sabía que me superarían 
ampliamente en número. También sabía que no sobreviviría a un 
masivo combate cuerpo a cuerpo contra docenas de Orkos del 
Clan Goff, aunque el ejército Eldar es uno de los mejores lu- 
chando en combate cuerpo a cuerpo. Cargar contra las hordas de 
Orkos con los Espectros Aullantes sería un éxito durante el 
primer turno, pero los supervivientes serían masacrados a 
continuación por los disparos de Pistola Bolter a corta distancia. 
Es el primer turno podría matar a un Orko por cada Guerrero 
Especialista, pero después sería aniquilado. Los Eldar son una 
raza on decadencia que no puede permitirse demasiadas bajas. 
En combate cuerpo a cuerpo, los bonificadores por combate 
múltiple proporcionan una gran ventaja a la superioridad 
numérica frente a la calidad de los guerreros, Por tanto 
necesitaba matar tantos pieles verdes como fuera posible antes 
que llegaran a distancia de carga. 


Por esta razón decidí elegir un ejército Eldar capaz de causar bajas. 
masivas a largo alcance, Todos mis Guardianes estarían armados 
con Catapultas Shuriken. También adquirí los dos Bípodes de 
Combate y la Plataforma Antigravitatoria de Armamento para el 
Láser Multituho, Desde mi retaguardia, los Segadores Siniestros 
bombardearían con Misiles de Fragmentación al grueso de la 
horda Orku mientras se aproximaba, y en primera línea mis 
Exploradores dificultarían el avance Orko con sus Rifles de 
Agujas y Granadas de Fragmentación. Decidí desplegar en pro- 
fundidad y tratar de cubrir todo el campo de batalla. —— 


Mi primera elección fueron tres escuadras pequeñas de Gua 
danes compuestas por cinco miniaturas cada una. Según la lista 
del ejército del Codex Eldar, as escuadras de Guardianes pueden 
estar compuestas por entre cinco y diez miniaturas, pero prefer 
“adquirir escuadras pequeñas para poder cubrir varias áreas 
simultáneamente. Puesto que los guerreros Eldar tienen un coste 
en puntos bastante elevado, mis tropas serían mucho menos 
“numerosas que las de los Oros. Con pocos Elda enía que cubrir 
los 2.5 metros de ancho del campo de batalla. Si la misión de los 
Ori ca la de Incursión al Amanecer, sería muy difícil detener a 
los pieles verdes. 


Las dos escuadras de Guerreros Especialistas que elegí tenían 
asignada una misión muy específica. Los Segadores Siniestros 
son ideales como tropas de apoyo. Con su Sistema de Puntería 
Integral de Segador Siniestro y sus Lanzamisiles son capaces de 


bombardear con increíble puntería a cualquier enemigo que vean. 
Sólo tenía que buscar una buena posición de disparo donde 
situarles. Mi plan era utilizarles para proteger uno de los flancos. 


Los Halcones Cazadores son mis Guerreros Especialistas 
preferidos. Tienen una gran movilidad, lo cual les permite obstruir 
los ataques y las penetraciones enemigas en cualquier punto del 
campo de batalla, permitiendo al resto del ejército reaccionar y 
corregir su posición para neutralizar la amenaza. Además, son 
perfectos para lanzar ataques sorpresa allí donde el enemigo sea 
más vulnerable. 


Los Láseres Multitubo Eldar de la Piataforma Antigravitatoria de. 
Armamento y los Bipodes de Combate serían mis mejores armas 
para limpiar de Orkos áreas enteras del campo de batalla. Con 
ellos cubriría los sectores más importantes del campo de batalla. 
mientras mis Guardianes cubrían el resto. Los Bípodes de 
Combate son rápidos, y por tanto podrían neutralizar a uno de los. 
flancos del ejército Orko y desplazarse a otra posición amtes de 
que la batalla concluyese. 


Finalmente elegí dos psíquicos (un Vidente y un Brujo). El 
Vidente es un personaje muy importante para el ejército Eldar ya 
que no sólo es un Psíquico de Nivel de Maestría 4, sino que 
además es su comandante sí el Avalar no está presente, Esta 
combinación de Psíquico y comandante sólo puede hallarse en los 
ejércitos Eldar, Tiránido y Genestealer, Su efecto en combate es 
más montero de lo normal, pero representa una gran inversión en 
puntos que debe protegerse muy bien. El enemigo lo designará 
probablemente como objetivo prioritario siempre que puedo, y 
por tanto no deben correrse con é riesgos innecesarios 


Esperaba que mi Vidente obtuviera el poder Ejecución, que le 
permitiría matar Orkos sin arriesgarse. Tuve suerte y no sólo robé 
este poder sino también Fortuna, Maldición y Destrucción. 
Fortuna permite alos Eldar situados a 30 centímetros o menos del 
Vidente sumar +2 a sus tiradas de salvación, Maldición afecta a 
vna miniatura enemiga, la cual sufrirá el doble de heridas por 
cualquier herida no salvada que sufra. Destrucción es un poder 
que libera una devastadora tormenta que se desplaza por el campo 
de batalla. Mi Brujo robó el poder Tormenta Ancestral, con el 
cual podía crear una tormenta que derribaría a las miniaturas 
afectadas por la plamilla 


Milenio Siniestro incluye un mazo de Cartas de Estrategia. Antes 
de la batalla ambos bandos roban una Carta de Estrategia por cada 
mil puntos, o fracción, del ejército. En nuestro caso, tanto Adrian 
como yo robamos dos Cartas de Estrategia. A mí me correspon- 
dieron Cobardía Infame y Valensía Suicida. Ambas castas afectan 
a escuadras desmoralizadas; una causa la dispersión total de la 
escuadra (quedando eliminada de la batalla). y la otra permite 
reorganizar inmediatamente a una escuadra propia. Algunas de las 
Cartas de Estrategia deben utilizarse antes de iniciar la batalla 
pero evidentemente, las dos que me habían tocado no podían 
utilizarse hasta haberse iniciado el combate, 





tri 
o del 


lu de 
ymas 

Con 
talla 
> de 
le los 
es de 


El 
lar ya 
) que 

Esta 
anos 
se o 
ónen 
gnará 


que 
lo robé 
nos del 
fecta a 
ls por 
poder 
campo 
con el 
iaturas: 


Antes, 
or cada 
Adrian 
respor 

afect 

1 de la. 
y de las 
batalla, 
podían 


CAZA DE BRUJAS 


HUESTE ELDAR 


VIDENTE ELDAR 
Vidente equipado con Armadura Rúnica y armado con 
Pistola Láser. Dispone de tres Carta de Equipo: Cama 
leonina, Ldseres Dígiales y Ejecuora. También dispo- 
e de Granadas de Plasma 


Brujo 

Brujo (Nivel de Maestría 1) equipado con Armadura 
Rúnica y armado con Pistola Láser. Dispone de dos 
Cartas de Equipo: Camaleonina y Espada Psíquica. 
También está equipado con Granadas de Fragmentación 
y Píasma. Nota: Adrian estuvo de acuerdo en permi 
irme contar con dos Cartas de Equipo de Camalewnina. 


EXARCA HALCONES CAZADORES 

Exurea Halcones Cazadores armado con Pistola 
Láser y equipado con Laser de Asalto, Sus dos Poderes 
de Exarca son Suerte en Combate y Buena Puntería. 


GUERREROS ESPECIALISTAS 

HALCONES CAZADORES 

5 Halcones Cazadores armados con Rifle Láser 
Pistola Láser, Lanzagranadas Integral de Halcón 
¡Cazador con Granadas de Fragmentación y Pesfo- 
tantes, y equipado con Armadura Especializada de 
Halcón Cazador 


GUERREROS ESPECIALISTAS 
SEGADORES SINIESTROS 

Segadores Siniestros armados con Lanzamisiles 
son misiles de Fragmentación y Perforantes. Están 
equipados con Sistema de Puntería Integral de Segador 
Siniestro, Pistola Láser y Armadura Especializada de 
Halcón Cazador. 


ESCUADRA DE EXPLORADORES 
3 Exploradores armados con Rifle de Agujas de 
Francotirador y Pistolas Láser, y equipados con 
Armadura de Malla y Capas de Camaleonina. La 
escuadra también está equipada con Granadas de 
Fragme 


3 ESCUADRAS DE GUARDIANES 
3 Guardianes por escuadra, cada uno de los cuales 

ado con Catapulta Shuriken y Granadas de 
Fragmentación. Una miniatura de cada escuadra está 
armada con un Lanzallamas, y el oficial está armado 
¿con Pistola Láser y Espada de Energía. 


LASER MULTITUBO 
1 Láser Multitubo sobre una Plataforma Antigra- 
oría de Armamento. 


BIPODES DE COMBATE 
2 Bipodes de Combate armados con Cañón Láser y 
Láser Multitubo. 











Antes de robar las Ci 
Misión y del despliegue del 
ejército Orko, decidí cual debía 
ser la estrategia de mi ejército, 
basándome en su potencia de fue- 
po. Era obvio que durante la ma- 
yor parte de la batalla permane- 
Fería en mis posiciones, disparan 
do contra los Orkos mientras 
avanzaban. Incluso las mejora 

tropas en combate cuerpo a cuer- 
po pueden sufrir una muerte ho- 
rrible ante una gigantesca masa 
de Orkos. En alguna ocasión he 
podido ver como algunos Gret 
chins degollaban a Arlequines El- 
dar en combate cuerpo a cuerpo, 
No debía, por tanto, desperdiciar 
mis tropas en un tipo de combate 
que sólo favorecía a mi enemigo. 


Me alegré al comprobar que 

Adrian había desplegado en un 

frente muy estrecho, Esto me 

permitía reducir la longitud de mi línea de combate, pudiendo 
concentrar toda la potencia de fuego de mis armas sobre un área. 
pequeña, Esperaba poder contener a los Orkos en un área 
relativamente pequeña y desplegué a los Exploradores y a los 
Segadores Siniestros con esta intención. 


Me asustaba pensar que tendría que defender todo el campo de ba- 
talla contra una misión como Incursión al Amanecer, Búsqueda y 
Destrucción o Guerra de Guerrilla. Afortunadamente Adrian robó 
la misión de Ocupar y Mantener y la mía fue Caza de Brujas. Si hu 
biera podido elegir las Cartas de Misión no podría haber encontrado. 
una combinación mejor. Los Oros tenían que ocupar un objetivo. 
concreto, y por tanto sabía a dónde tenían que dirigirse. Por mi 
parte, sólo tenía que concentrarme en matar ina miniatura, el Ca 
bezadisforme, e impedir que los pieles verdes ocuparan su objetivo. 


He podido comprobar que en Warhammer 40,000 quién cumple el 
objetivo e impide que el enemigo consiga el suyo acostumbra a 
hacerse con la victoria. En algunos cusos no es así, como por 
ejemplo la batalla Ángeles de Muerte del número 6 de la revista 
White Dwarf, pero en este caso el bando que no consiga cumplir 
¿con su objetivo debe causar muchas bajas al enemigo para poder 
compensar los puntos perdidos 


Teniendo en cuenta el despliegue Orko y nuestras Cartas de 
Misión, decidí preparar una trampa para los Orkos. Aprove 
chando los accidentes del terreno, los depósitos de combustible y 
la refinería, intentaría dirigir el avance Orko hacia un área 
alrededor de su objetivo donde podría dispararle a placer (ver 
mapa de la parte superior). Tenía que impedir que superara la. 
ona delimitada por la refinería y pudiera rodearme gracias 4 su 
superioridad numérica. Cuanto más apiñados estuvieran los 
Orkos, más se estorbarían entre ellos, y mejor objetivo 
presentarían para mis Misiles y Láseres Multitubo. 


Mis Exploradores desplegaron lo más cerca posible de los Orkos. 
Sus armas de francotirador serían una espina clavada en el costado. 
de Adrian desde el primer turno. Cuando los Orkos empezaran 4 
;vanzar les dispararía desde ambos flancos, ya que los Segadores 
Siniestros a la izquierda y los Bípodes de Combute a la derecha do- 
"minarían su ruta de aproximación al objetivo. El objetivo en sí es: 
taba al alcance de tres Láseres Multitubo, dos escuadras de Guar 
¿ñanes armados con Catapultas Shuriken y mi Vidente. No creía que 
"ningún Orko pudiese sobrevivir a toda aquella potencia de fuego. 


La agresividad propia de los Orkos les haría avanzar y los 
Segadores Siniestros, los Bípodes de Combate y el propío terreno 
Tes obligaría a permanecer agrupados. Aquellos que sobrevivieran 
al avance bajo ta lluvia de Misiles de Fragmentación serían 
masacrados por los Láseres Multitubo. Sobrevolando la 
camicería, los Halcones Cazadores actusrían como reserva móvil 
y cerrarían la trampa. 
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Hace mucho tiempo que esperaba 
un enfrentamiento como Éste, 
entre Orkos y Eldar. Los Orkos 
son mi ejército favorito de War- 
hammer 40,000 y los Eldar el 
segundo. Ambos ejércitos son muy 
especiales en comparación con los 
Marines Espaciales, y requieren 
mucha práctica para poder utili 
zarlos adecuadamente. 


Es primordial tener en cuenta las. 
características del ejército enc. 
migo. He estado al mando de ejér 
itos Eldar en muchas batallas. y 
también me he enfrentado muchas. 

ellos. Los Eldar son más rápidos que los Orkos, tienen 
úy mejor Liderazgo, puesto que incluso las tropas. 
:razgo de $. Sin embargo no son dema- 


[ya me he enfrentado a Jake en muchas ocasiones, conozco. 
ide ejército y lus tácticas que prefiere utilizar. Jake 
¡mantener los Orkos a distancia y disparar con armas de 


'Multitubo. Los Segadores Simi 
le servirían para utacar desde lejos. 

arme a tropas especializadas en combate cuerpo a 

¿ya que sería lo mismo que un espadachín enfrentándose a 

'A pesar de su habilidad en combate, una escuadra de 

“Aullantes sería fácilmente aplastada por los Orkos 

¡del choque inicial. Conociendo a Jake, la mayor pane de 

pios estarían invertidos en armas pesadas y Psíquicos. En 
bno esperaba que su ejército fuera muy numeroso. 


04 ¡acostumbran a superar en número a los Eldar eo una 
de 3 a 1. Sin embargo. sin una cabeza fuerte, un cuerpo 

Ey grande es inútil. Los Caudillos Orkos son el cerebro de 
lo Orko, y sin su Liderazgo el ejército se desmoronaría 
Decidí cquipario con una Pansalía de Desplazamiento, la 
¡en mi opinión, casi obligatoria para un líder Orko, Puesto 
fura del gran Orko Ghazghkull Thraka representaría 
Caudillo, y la miniatura está equipada con una Combiarma. 
ll equiparlo con un Bolter+Bolter. No ¡ba a luchar en 
línea, pero si alguien le atacaba por la retaguardia. sería 


de Batalla ex también vital para los Orkos. Además. 
especial tan sólo tiene un coste de cincuenta puntos. La. 
liza que genera la presencia del Estandarte de Batalla es 
mantener la moral de los guerreros Orkos, y ha 
mamen unido más de un erio de pieles verdes 
Ho contrario habría salido huyendo. No es demasiado útil 
pero su coste en puntos es lan pequeño que aunque 

le muerto, el enemigo no obtendrá ningún punto de victoria 
Estrambótiko Cabezadisforme presentado en el Codex 
les un elemento imprescindible del ejército. Los poderes 
forman parte de cualquier batalla de Warhammer 
y el Cabezadisforme es el más poderoso de los Psíquicos 

“además de un hueso duro de roer para el enemigo. 


¡ansioso por utilizar el sistema de Combate Psíquico de Mi- 
¡Siniestro Leí atentamente el reglamento, y elegí aleatoría- 
te los poderes del Psíquico Orko: El Pisotón, ¡Wanagh!, 

izo y Explotacerebro. Como puede comprobarse, los 

psíquicos Orkos son directas pero efectivos. El Pisorón 
“aparecer un gigantesco pie ectoplasmático que desciende 


Dis olas l enemigo. Si una miniatura enemiga no consigue 
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apartarse 4 úempo obteniendo un resultado inferior su Iniciativa. 
sufrirá un impacto de F1O con un modificador de -6 ala tirada de 
salvación, y probablemente montrá. 


El poder ¡Waaagh! afecta a los pelotones Orkos situados a 90. 
centímetros o menos, aumentando su Habilidad de Armas y per- 
mitiéndoles efectuar de nuevo los chequeos de Liderazgo que no. 
superen. El poder ¿Wadagh! también impide a los Psíquicos ene- 
migos utilizar sus poderes psíquicos, e intluso puede herrles sino. 
obtienen un resultado igual o inferior su Nivol de Maestría. Cá- 
bezazo es parecido ul Duelo Psíquico y permite al Cabeza- 
¿isforme atacar al Psíquico de forma parecida al ¡Waaagh! 


Explotacerebro proyecta una descarga de energía psíquica cupaz 
¿de matar a una ministura enemiga que se encuentre en la línea de 
visión del Cabezadistorme. Explotacerebro es probablemente uno 
de los poderes psíquicos más arriesgados, ya que el Cabezar 
disforme no puede utilizarlo y permanecer a cubierto. Puesto que 
la única debilidad del Cabezadisforme es su falta de armadura, 
debe mantenerse oculto de los proyectiles enemigos. 


Cada elemento del ejército Orko tiene una misión específica. Los 
Greichin son, literalmente, pantallas móviles para el resto del 
ejército que avanza tras ellos. Un pelotón de veinte Gretchin, 
especialmente si están u la distancia adecuada para poder utilizar 
el Liderazgo del Caudillo, puede absorber una gran cantidad de 
bajas sín huir. Esta táctica evitará que las mejores unidades sufran 
bajas antes de llegar a corta distancia de las posiciones del 
enemigo, momento en que los Orkos luchan mucho mejor. 


Los Orkos del Clan Goff son buenos combatientes en combate 

cuerpo a cuerpo, y como los pelotones de Orkos pueden estar 

compuestos por muchos guerreros, siempre cuento con los 

pelotones más grandes posibles. Dos pelotones de veinte 

guerreros, incluyendo cada uno de ellos algunos Veteranoz y de 

Nobles son difíciles de destruir, También ex difícil maniobrar con 
se desmoralizarán fácilmente. 


Para el fuego de apoyo prefiero a los Orkos del Clan Cráneo de 
Muente armados con Bolters Pesados y Ametralladoras, ya que 
pueden efectuar Fuego Sostenido. La baja Habilidad de 
Proyectles de los Orkos queda compensada por la gran cantidad. 
de guerreros disparando, o por las armas que disparan muchas 
veces. Al utilizar Fuego Sostenido debe efecwarse la tirada para 
impactar y después tirar el dado de Fuego Sostenido para 
determinar los impactos adicionales o si el arma se encasquilla. 
Si un Orko impactara a su objetivo con un arma de Fuego 
Sastenido, al menos tendrá la oportunidad de impactarle muchas 
veces. Al Noble lo equipé con una Pistola de Plasma. El ejército 
del Estudio de Diseño también dispone de un pelotón de Orkos. 
del Clan Luna Malvada equipado con un Cañón Láser y un 
Cañón Automático, y un pelotón de Orkos del Clan Sol Malvado. 
equipado con un Multicañón de Fusión. Estos pelotones 
formarían la columna vertebral del ejército para apoyar la fuerza. 
ruta de los Orkos del Clan Goff. En total, el valor en puntos de 
mi ejéreio era de 1500 puntos. 
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WAAAGH GRISHNAK 


1500 Puntos 


CAUDILLO GRISHNAK 

Caudillo Grishnak armado con Pistola Bolter, Es- 

úpada y Granadas de Fragmentación. Está equipado con 
Armadura Antifrag y dos Cartas de Equipo: Kom 

biarma (BoltersBolier) y Pantalla de Desplazamiento. 


ESTANDARTE DE BATALLA 
'Gretchin portando el Estandarte de Batalla 


CABEZADISFORME Y KUIDADORES 
Estrambótiko Cabezadisforme y 4 Kuida- 
dores. El Cabezadisforme está equipado 


con Armadura Antifrag y una Carta de 
(0) Equipo: Basión de Estrambóriko. Los Kui- 


dadores están armados con Pistola Bolter y 
Hacha, Granadas de Fragmentación y Ar 
madura Antifrag, 


PELOTON DEL CLAN GOFF 

18 Orkos del Clan GolT armados con Pistola Bolter, 
Hacha y Granadas de Fragmentación, y equipados con 
Armadura Antifrag. 2 Veteranoz equipados como los 
anteriores, pero con Espadas de Energía. 

2 Nobles Goff equipados con Armadura Amtifrag y 
armados con Pistola Bolter y Espada Sierra. 


PELOTON DE GRETCHIN 

20 Gretchin equipados con Armadura Amtifrag 
armados con Rifle Automático, o Pistola Automática 
y Cuchillo. 


PELOTON DEL CLAN GOFF 
10 Orkos del Clan Goff armados con Pistola Bolter 
Hacha y Granadas de Fragmentación, y equipados con 
Armadura Antifrag. 10 Veteranoz equipados como los 
anteriores pero con Espada Sierra 


PELOTON DEL CLAN CRANEO DE MUERTE 
$ Orkos del Clan Cráneo de Muerte armados con 
Bolter y Granadas de Fragmentación, y equipados con 
Armadura Antifrag. Dos Orkos están armados con una 
Ametralladora Pesada, otros dos con un Bolter Pesado, 
y uno con un Cañón de Plasma 

1 Noble del Clan Cráneo de Muerte armado con 
Pistola de Plasma, y equipado con Servoarmadura 
de Combate. 


PELOTON DEL CLAN LUNA MALVADA 
$ Orkos del Clan Luna Malvada armados con Boller 
y Granadas de Fragmentación, y equipados con 
Armadura Antifrag. Un Orko está armado con un 
“Cañón Láser. y otro con un Cañón Automático. 

1 Noble del Clan Luna Malvada armado con Pistola 
Bolter y Hacha, y equipado con Armadura Antfrag. 


PELOTON DEL SOL CLAN MALVADO 
$ Orkos del Clan Sol Malvado armados con Bolter y 
Granadas de Fragmentación, y equipados con Ar. 

madura Antifrag. Un Orko está armado con un Multi 

cañón de Fusión. 

1 Noble del Clan Sol Malvado armado con Pistola Bol- 
ver y Espada Sierra, y equipado con Armadura Antifrug 
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jera Oeupar y Mantener un punto situado entre los dos 
principales del complejo de la refinería, Según nuestra 
len el Estudio de Diseño. colocamos algunos elementos 
cos adicionales para representar el objenvo, En ext 
utilizamos la caja pintada de amarillo y rayas negras enla 
Iuperior que puede verse en el mapa. Al robar las Cartas de 
Je Avería y Exrasegía Brillante. Teniendo todo 
uentaracé mi plan de batata, 


¡Warhammer 40,000 es muy importante cumplir el objetivo 
Ek misión. Los cinco puntos de victoria adicionales por 
conseguirla victoria. Por 
al confeccionar el plan me concentré en cumplir mi 
sde mi posición hasta el objetivo disponía de muchos 
los de terreno en el que poner a cubierto a mis tropas, y de 
le razonablemente estrecho, Jake concer: 
fl menos dos Bipodes de Combate en esa área. y proba. 

salgo más. Por la 
ble para atraer su fu 
lemente cerca para cargar. Probablemente perdería 
ES Gretchin durante el avance, pero para ex0 sirven, y $ 
¡Orkos del Clan Luna Malvada conseguían impactar a los 
Ex de Combate con sus armas pesadas, podría alcanzar mi 
El Cabezadisforme también intentaría destruirlos 

¡de Comba 


coloqué a tantos Gretchin como 
hasta que los Orkos estuvieran 


ko dependen en gran medida de su Caudillo para el Lide 
Esto obliga a desplegar los Orkos de forma cas ximérica. lo 
efectivo, pero predecible. El Caudillo »e situó a cubierto, 
rado hacia el objetivo, de forma que su influencia fuera ma 
¡continuación coloqué el resta de mu ejército a su alrededor 
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Mi despliegue despertó la curiosidad entre algunos miembros del 
Estudio. Mis pelotones estaban muy juntos para concentrarse en 
avanzar hacia mi objetivo, Decidí utilizar la carta de Exrategía 
Brillanze para poder mover primero y dispersar los pelotones en 
cuanto empezara la batalla. Tanto los pelotones del Clan Gorff. 
pelotón de Greichin y los Orkos del Clan del Sol 

fan parte en el ataque. 


Por poco flexible que pareciera mi despliegue, en la práctica, 
imparable avance de setenta guerreros Orkos conse; 

ndependientemente de las perdidas que 
sufrieran. Estos pelotones ocuparían el objetivo en poco tiempo. 
Suponía que lo Segadores Siniestros desplegarían en la colina 
situada a mi derecha. Con un poco de suerte los Orkos del Clun 
Sol Malvado podrían utilizar el largo alcance de su Multicañón de 
Fusión para hacerles probar un poco de su propia medicina 


conquistar terre 


Los Orkos del Clan Cráneo de Muerte despl 
formaciones graníticas para poder cubrir el avance del ejército 
¿con sus Ametralladoras y Bolters Pesados, pero no quería que 
estuvieran demasiado expuestos. Los Orkos del Clan Luna 
Malvada cubrirían el área alrededor del objetivo con el Cañón 
Láser y el Cañón Automático, dispuestos para disparar contra 
cualquier objetivo grande que intentara detener mi avance, cor 
uno de los Bípodes de Combate, La carta de Avería tumbién me 
ayudaría a estropear una de las armas de apoyo de Jake, o uno de 
sus Bípodes de Combate, sin disparar ni un Bro. 


Una vez diseñada mi estrategia de ataque, ee faltaba decidir dón. 
de colocaba al Cabezadisforme, Puesto que la misión Eldar era 
matarle, el Cabezadisformo había pasado a ser un peligro además 
de una ventaja para mí ejército. Debía tener en cuenta el peligro 
que corría su vida, pero no podía permitir que eso redujera su 
efectividad durante el ataque. Mientras permaneciera junto a los 
guerreros. Jake no podría designarle como un objetivo específico, 


El Vidente era la peor amenaza contra mi Cabezadisforme, ya que 
podría atacar al Cabezadisforme con poderes psíguicos desde el 
¿tro extremo del campo de batalla. El Vidente a su vez era un 
para el Cabezadisforme, que podría ir reduciendo 
sus beridas poco a poco y mantenerle ocupado mientras apoyaba a 
sus propios camaradas. El poder psíquico ¡Waaagh! cra el poder 
apropiado para ello. Al lanzarlo, todos los Orkos a 90 centímetros 
¡disforme pueden sumar uno a su Habilidad de 
Armas y repetir cualquier chequeo de Liderazgo que no superen. 
Además. los psíquicos enemigos dentro del radio de efecto son 
derribados si no obtienen un resultado igual o inferior a su Nivel 
de Maestría en 1D6. Si no superan el chequeo sufren una herida y 
no pueden emplear poderes psíquicos hasta el siguiente turno, 


La otra amenaza contra el Cabezadisforme eran los Halcones 
Cazadores, que son los Guerreros Especialistas favoritos de Jake. 
Mientras el Cabezadisforme perman 

Halcones Cazadores deberían aterrizar y dis 
útilizar sus letales granadas, y para entonces los Orkos ya se les 
habrían echado encuna 


cubierto, los 
antes de poder 


Era muy probable que Jake hubiera previsto mi despliegue, pero 
la superioridad numérica de un ejército Orko siempre es una gran 
ventaja, y esperaba que en esta ocasión descquilibrara la balanza 
a mi favor. 
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El Caudillo Grishnak. ol 
[prismáticos ezpecialez de 

¡peacipales pudo v 

Eepente advirtió movim: 
¡Bipades de Combate Eldar estaban tomand 
IMásco izquierdo y uno en el centro, am 
dpeanimación 4 las cajas. El Cau 
¡Ebezadisforme, “¿Ds 

¡Ciadillo señalaba vagamente en 

MI el Cabezadisforme imentab 
Isitamdo incoherentemente mien 
idos permanecían sen 

VR quiere decir que pr 


ME Caadillo empezó a gritar órdenes. Los Orkos 
Il Equierda se ocultaron detrás de un mur 
Mode de Combate de la colina y 5u temible 
Milos del Clan Luna Malvada eq. 
Iesparon sus posiciones tras unos m 

Ivance hacia las cajas. En el centro, los Gre 
Uemmpjados hacia las cajas por los Orkos del Clan Go 
Mel empezaron u correr hacia delante agachados, con 
Ios arrastrándosc por el sucio. El otro pelotón del C 
MeIplegó. cubriéndose tras un grup » 
Ipeirlo: Los Orkos del Clan Sol Mal 
lid de residuos a su derecha, preparadi 

el Can Got del cen: 


Ma de los Nobles al mando del Clan € 
Me memasijo de alambres, botone 
Ma passtalla aparecieron alg 
IE abla junto a los Ori 
dm co Un grito. Mir 
feros observaron | 
'que se escondian en cll 
Dean poco visibles y conto 
legs de Camalconina. per 
905 armas pe 
Pesado lamicro 
[pera desgraciadamente no pod. 


HO del Clan Crán 
Ie Mente armado 
Mes Pesado os 

Jefa del sol cn un tro 
Me metal. Una escuadra de 
FGmédianes apenas visite 
fea oculta en un cr 
del interior de unan 
feo, por loque el Orko 
FEO el plastiacero « 
prerestiles de Bolter Pe 
Fdo: Cuatro de los Guar 
des salicron despedido 
par el impacto de lu 
ectiles, desplom. 
Heros al suelo. Aturdi 
pera puntería del Or 
dio superviviente 
Aescandra permaneció con 
lado en su posición 
Estudio tras sus prop 
lines el Cabezadistorme 
Meleció la matéfica au 
gc de su enemigo 
¡Cabezadisforme concert 
fa mente en el cnc 
Id pura energía ¡Waagh! — TURNO 1 ORKO 














CAZA DE BRUJAS 


nergía surgieron de los 
raterializó en medio del avance Orko, 
ente del ataque cayeron víctimas del im 
La espada del Vidente Eldar bebió la 


hasta que el Cabeza. 
as el poder Maldición 

Iabicado hallado la senda del destino 

la futura destrucción del Cabezadisforme, el Viden- 


cualquier ataque procedente del resto de 


TURNO 1 ELDAR 


Mientras la horda Orka empezaba a maniobrar hacia su objetivo 


el Vidente empezó a dirigir sus fuerzas para responder a sus movi 


mie mando lx aro Gu MALÍ prado an callado: 
nente, Primero los Segadores Siniestros ascendieron la colina 
a en el flanco izquierdo para situarse en una 
bre los Orkos. El propio Vider 


jas que querían conseguir li 


verlas perfectamente, invocando las fuerza 


ara alimentar sus poderes psíquicos, A la iequierd; 
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el superviviente de la casi aniquilada esc 


buscó la cobertura de las ruinas para disparas 
Clan Gof!. intentando ven camarad: 


El Brujo y los Guardianes 
cobertura de las dos torres gemelas 
cubría las cajas permaneció inm 
gilaba los objetivos a través del y 
del Vidente, la Plataforma Antigras 
montado se acercó a la jungla 
Guardianes restante, La dotación 
cubierto tras los árbole 


En el flanco derecho, el Bípode de C 

de la colina, El piloto estaba decidido a mi 
:omo fuera posible, además de proteger el flanco 
¡que Orko. A su espalda los Halcones Cazadores 

vuelo, disponiéndose para atacar en el tumo siguien 
Tras ocupar sus nuevas posiciones, el ejército E 

disparar, El primer Explorador se asomó por encima del borde 

mira el Orko del Clan Sol Malvado 


más cercano que estaba movié sde bie 


cráter y lanzó wa granada 


1o, La granada cayó a los pies del Ork en miles de 
fragmentos. El Orko había muerto, pero el resto del pelotón no li 
(ubeó, aunque el ven 


fe de Agujas de los Exploradores mató a otro de sus camaras 


vistalizado de los proyectiles de los Ri- 


En el centro del campo de batalla, el área próxima al objetivo dí 
invirtió en un hervidero de proyectiles. Los disparos 
< Multitubo del Bipod 


ampo de batalla, ma 


los Orkos se 
combinados de los Lá mbate y l 
Plataforma Antigravitatoria barrieron € 
ando 4 siete Gretchin. El piloto del Bípode de € 


¡ro Orko del Clan Goff para darle un tratamií 


10 espect 


wose 


falló el disparo, abriendo un gran 
bidón vacío de petróleo, Entre los dos silos, uno de 
distinguir a un Orko del Clan Goff. acrbillán- 
de su Catapulta Shuriken. Mientras los Orkos 
n muriendo, tratando de taparse los humeantes 
eontorsionados cuerpos, el Videme 

rada Pi 
vuelta y salieran huyendo, pero 
encima de 

>mpañeros de la primera líne 


El Bípode de Combate situado en la colina del flanco 
1 Orko del Clan Sol Malvado armad: 
usión. Ajustó el Láser Multimbo para destruir la 
16 el gatillo. Para diversión de los Orkos del 
lel Bipode de Combate tuvo Problemas y 
ye el humo, el piloto Eldar ent 
1 Láser, Un rayo de energía brillante unió por 
Bípode de Combate y su objetivo, antes de 
atra la salida de residuos. El Orko se desplomó 
n un agujero gigantesco en su pecho, 
ergía del espacio Disforme e intentó 
energía para lanzar el poder Destru 
sevastadora línea a través del campo de bata! 
de la energía. el Cabezadisforme hizo un 
20 de voluntad para dispersar el ataque 


haleó cuando el Cabezadisforme le lanzó nueva: 
mente un Cabezazo. pero consiguió contraatacar, Mientras cl Cabe 
zadisforme imentaba librarse de la Maldi 

Vidente, cl Brujo Eldar guardó todas las € 
pudo en su espada. preparándose para el duelo que se avecinaba. 





CAZA DE BRUJAS 





CAZA DE BRUJAS 


En el centro de las líneas 
Orkas, el 
hnak se sentí 
Sin embar 
los Halcones Cazadores 
que había visto levantar el 
vuelo poco antes, gritó 
¡Eh! Esconde 
zadiforme entre las rocúz 
Ezoz Eldar con alaz van a 
por él.” El Cabezadisfor 
me empezó a dirigirse ha: 
cía primera línea tan rápi 
damente como sus Kui- 
dadores le dejaban 


Los Orkos del Clan Cráneo. 
de Muerte barrieron con 
royectiles los cráteres 
donde se escondían los 
Exploradores Eldar. Apo- 
yando su arma en una roca, 
el Orko ármudo con el 
Rifle Pesado de Plasma 
disparó al centro de los O 7 
EebareA, y obicevó con TU INOZOBRO 
alegría como un desafor 
tunado Explorador desaparecía en medio de la bola de incandes- 
cente energía. El Orko del Clan Cráneo de Muene que había desa 
Tojado los Guardianes de su escondrijo dispa 
viviente, pero no lk impactó, El Bípode de Combate y el Vidente 
también resultaron índemnes a pesar de la gran cantidad de 
proyectiles de Bolter que explotaros 
Jas cajus tas la que se ocultaba el comandante Eldar 


contra el super 


41 alrededor, destrozando 


El Cubezadisforme Maldecido gruñó y lanzó un nuevo Cabezazo 
contra el Vidente. Reservándose sus defensas para dispersar 


poderes más mortíferos, el Vidente resistió el ataque, del que 


consiguió salir indemne. Como réplica, el Brujo absorbió la 
energía almucenada en su espada e invo 
Ancestral. Mientras concentraba todo su poder en el objetivo, 


una Tormenta 


notó como la energía iba disipándose, y la Tormenta Ancestral fue 


¿esvaneciéndose hasta desaparecer 


Los Kuidadores del Cabezadisforme observaron orgullosos como 
empezaban a saltar chispas alrededor de su protegido, que había 
invocado el poder del propio Gorko en forma de £l Pisatón. En el 
tro extremo del campo de hatal 

cielo. Antes de poder alertar a los 
dianes, el pic había pisoteado el trozo de jungla donde se 


de color verde descendió 


de Jos guerreros gue no pudieron 
a tiempo. Al desaparecer el pic, pudieron distinguirse 
los retorcidos restos de la ma Antigravitatoria y el 
Moltitubo montado en ella. Bajo la firme mirada del Vidente, los 
Guardianes sobrevivientes permanecieron en sus posiciones 





ORKOS 2 PUNTOS 
ELDAR 0 PUNTOS 














Los Eldar abren fuego contra los guerreros Orkox que se aproximan. 





CAZA DE BRUJAS 


disforme. A pesar de que 
el disparo sólo hirió una 
vez al Psíquico Orko, la 
Maldición dobló el nú 
mero de heridas, dejundo 
al Cabezadisforme grave: 
mente herido, pero toda: 
vígcon vida. 


Mientras tanto lanco 
izquierdo Eldar, los Explo- 
radores dejaron de disparar 
contra cl Clan Sol Malva: 
do y concentraron su sen 
ción en los Orkos del Clan 
Cráneo de Mue: 
intento por si 

armas pesadas de los Or- 
kos. Los Segadores Sinies- 
tros también empezaron a 
elegir sus objetivos. 


Tras los silos, la e 





vardiane 


vanzaron valiente: 
pesar del poder del Cabezadisforme, El Brujo, in- 


El Vidente y el Bipode de Combate, situado detrás de él, se 
mantuvieron firmes ante la oleada verde que se acercaba, mientras 





el Bip añado examinaba las líneas Orkas, 


me se specialistas e dirigicron directamente hacia —— intentando apuntar al Caudillo o al Cabezadisform 
dieron Ñ A Seleccionando cuidadosamente sus objetivos, los Exploradores 
nurse Ilacaron tierra apuntaron sus pesados Rifles Láser al mataron a los dos Orkos del Clan Cráneo de Muerte que estaban 
| Láser Eñadistorme y dispararon. La escuadra liberó una n Bolters Pesados. Los Segadores Siniestros 
me, los lluvia de rayos de energía. matando a uno de los les conta los Orkos del Clan GofT que avan 
os. hálres. El Exarca disparó con su Rifle Láser de tres caño- iban a campo abierto, Las explosiones desgarraron el suelo y 


lándo otro Kuidador e hiriendo al pro lanzaron a los Orkos al suelo como sí fueran juguetes rotos. Al 








Eldar Halcones Cazadores atacan por sorpresa al Cabezadisforme 





wos1 





dispersarse el humo, tres 
Orkos y un Noble del Clan 
Goff y dos Orkos del Clan 
Sol Malvado yacían muer 
108. Siguiendo su ejemplo, 
el Guardián que quedaba 
entre las ruinas imtentó 
abatir algún superviviente, 
pero no logró herir nadie, 


En el centro, los supervi- 
vientes de la escuadra de 
Gumedianes dispararon con- 
tra el muro de Orkos que se 
1cercaba, matando a uno 
con sus Catapultas Shu: 
riken, El Bípode de Com- 
bate que cubría las cajas 
abrió fuego. Tres Orkos del 
Clan Goff y tres Gretchin 
cayeron al suelo agarrán: 
dose las profundas heridas 
sufridas, pero la oleada 
vende siguió avanzando con 
determinación. El Bípode 
de Combate de la colina no 
podía distinguir al Cabeza- 
disforme a través del amasijo de cadáveres Orkos, por lo que eligió 
a un guerrero. Con su objetivo en el centro del visor del Cañón 

sor, disparó su arma, que alcanzó al Orko, que salió despedido. El 
¡ripulante Eldar observó atónito como el Orko del Clan Gol! volvía 
a levantarse, un poco magullado, ¡pero milagrosamente vivo! 


TURNO 3 ORKO 


Preocupado por la potencia de los poderes psíquicos del 
Cabezadisforme, el Vidente Eldar disipó toda la energía del 
espacio Disforme disponible sobre el campo de bat 
conduciéndola a través de su cuerpo con un cegador destello de 
luz. Al verse privado de la energía del espacio Disforme, el 
sbezadisforme no consiguió volver a lanzar cl ¿Wa 





PUNTOS DE VICTORIA TURNO 2 ELDAR 
'ORKOS 2 PUNTOS 
ELDAR 2 PUNTOS 


Sacudiendo la cabeza de rabia por el ataque contra el Cabezadis- 
forme, Grishnak ladró nuevas órdenes a los Orkos de los Clanes. 
Cráneo de Muerte y Luna Malvada. =;Olvidaroz de loz Explora. 
dorez! ¡Cargaroz a eza cluema con alaz)” Grishma y su fiel Gre 
chin portaestandarte se colocaron detrás de los Orkos del Clan 
Luna Malvada armados con el Cañón Automático y el Cañór 
Láser para "animarles” a apuntar mejor, La primera línea de Orkos 
siguió avanzando imperturbablemente hacia su objetivo, pasando. 
por encima de los cuerpos de sus camaradas. Mientras avanzaban 
dispararon contra el Vidente, que esperaba impasible su carga. 


Mientras los Kuidadores que quedaban arrastraban al herido 
Cubezadisforme para alejarlo del peligro y acercarlo a prime: 
línea, los Haleones Cazadores fueron alcanzados por 
innumerables proyectiles de Bolter. Los numerosos efectivos del 
Clan Luna Malvada sólo consiguieron matar a un Halcón 
Cazador, cuyas alas quedaron destrozadas por los proyectiles que 
le impactaron. El Noble del Clan Cráneo de Muerte disparó su 
Pistola de Plasma, matando a otro Halcón Cazador. Los Guerreros 
Especialistas Eldar resistieron impasibles los disparos, y los 
'Orkos del Clan Cráneo de Muerte abrieron fuego con sus Bollers 
Pesados, matando a dos más. 





Perdiendo mucha sangre 4 consecuencia de sus heridas, el 
Cabezadisforme empezó a acumular energía de nuevo, invocando. 
una vez más el Pisotón, para destruir al Bípode de Combate, En el 
otro extremo del campo de batalla, el Vidente presintió la familiar 


acumulación de energía. y dispersó el ataque. 


Al intentar vengarse del Cabezadisforme, una fisura abierta en cl 
espacio Disforme estuvo a punto de permitir que una terrible parra 
“trapara al Vidente. Recurriendo a toda su fuerza de voluntad, cl 
Vidente logrú cerrar rápidamente la fisura, pero inmediatamente 
fue atacado de nuevo por el Cabezadisforme. 


Esquivando rápidamente los efectos del Cabezazo, el Vidente se 
proyectó a través del espacio Disforme para acabar de una yez con 
el duelo psíquico. Horrorizados, los Kuidadores del Cabeza: 
¿disforme vieron como la fantasmagórica silueta del psíquico 
Eldar aparecía frente a ellos, Antes que pudieran reaccionar, 
aparición levantó la mano y los rayos de luz de su Láseres 
Digitales impactaron a su herido protegido, 


Sin esperar a comprobar sí el Psíquico Orko seguía vivo, la 
proyección del Vidente empuñó la poderosa Ejecutora, atacando 
con ella a sus sorprendidos enemigos. El Cabezadisforme estaba 
muerto; sus entrañas salpicaron a los atónitos Kuidadores, 
mientras sus ensangrentados restos resbalaban hasta el suelo, 


Una vez cumplida su misión, la fantasmagórica proyección se 
disolvió una vez más en jirones de niebla, dejando aturdidos 
llos Orkos. Los Eldar habían logrado su objetivo principal, dan: 
do un paso de gigante hacia la victoria, y dejando a los Orkos, 
sin su Psíquico. 





PUNTOS DE VICTORIA TURNO 3 ORKO 
ORKOS 3 PUNTOS 
ELDAR 8 PUNTOS 
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nplacablemente, Cin: 
co Gretchin más murieron 


El Bípode 


el estandar 
Pas Cono los dos Hale 
1 Clan 





CAZA DE BRUJAS 


El Cuudillo Grishnak dudó unos i 
xocas, gritó la única respuesta posible a la muerte de su vali 


Cabezadistorme: 


El ejército Orko se prej 
rodeando su preciado obje 

que habían sufrido muchas bajas 

mientras los guerreros del Clan C 

vivos dispusieron sus filas para una 

Los Halcones Cazadores idos por el hu 

los Bolters Pesados de s barrieron el suelo a 

Desde su posición elevada Grishnak dis al Vidente y le 
disparó con su Bolter+Bolter, La suerte había aband a los 
Orkos: todos los disparos fallaron 


rieron, pero el Vidente no pudo 
del Clan Goff 
al probable ataque final del 





ORKOS 3 PUNTOS 
ELDAR 10 PUNTOS comunicador y los Eldar tomaro 


aque final 








TURNO 4 ORKO 


instrucciones y 
posiciones para rechazar el 


Tras las líneas Orkas, los 
Exploradores volvieron a 
concentrarse en el Clan Sol 
Malvado, matando u dos 
más de ellos, pero no con- 
siguieron romper la dis: 
ciplina de los supervi- 
vientes, Los Segadores 
Siniestros sólo mataron a 
un Orko del Clan Goff 
pues sus misiles no explo- 
taron, 0 se desviaron mu: 
ho de su objetivo. 


Los Guardianes y el Bi 
pode de Combate dispa- 
raron sin piedad contra los 
Orkos que ya estaban 
abriendo y registrando las 
cajas en un desesperado 
intento por hacerse con los 
abastecimientos. El efecto 
combinado de los Shu: 
riken y los intensos rayos 
de energía mataron a los 
dos Gretchin que seguían 
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Las Halcones ( 





CAZA DE BRUJAS 


La Horda Orka rodea su objetivo en el último turno. 


Al disiparse el humo de la batalla, los Orkos habían desaparecido, 
habiéndose replegado rápidamente dejando a sus espaldas los 
'sdáveres de sus camaradas muertos. Entre los cadáveres podía 
verse el del Cabezadisforme, muerto a manos de mi Vidente 


Hay que admitir que los Orkos han intentado conseguir el 
objetivo a toda costa. Y casi lo han conseguido. En el último 
tuno he conseguido matar a todos los Orkos situados en un radio. 
de $ centímetros alrededor del objetivo, pero por poco. Un poco. 
menos de suerte en una o dos tiradas y no lo habría conseguido, 


Mi plan de conducir a los Orkos a un área de destrucción presio- 
nándoles por ambos flancos ha funcionado perfectamente, pero 
dos de mis Láseres Multitubo han quedado destruidos, y confiaba 
en ellos para causar muchas bajas. Al acabar la batalla, el Bípode: 
de Combate que no ha sufrido daño alguno había matado a dic. 
ciséis Orkos y Gretchins. Si Adrian no hubiera destruido los otros 
dos Láseres Multitubo, ningún Orko habría escapado con vida. 


Mi Vidente ha estado la mayor parte de la batalla en primera línea, 
dando muestras de una gran valentía, en un intento de extender el 
alcance efectivó de su devastador poder Ejecutor 


La ucción ha valido la pena cuando ha matado al Cabezadisfor 
me en el turno trese En realidad el Cabezadisforme estaba a tan 
sólo un centímetro del límite del alcance, pero dentro de éste. 


Es más difícil aprender algo de una victoria que de una derrota, ya 
que es muy fácil escudarse en tu brillante estrategia y criticar los 
errores del enemigo. En general, creo que mi plan ha funcionado 
muy bien, y que Adrian ha dedicado demasiados esfuerzos a 
conseguir su objetivo a toda costa, perdiendo un tiempo precioso 
para aprovechar los puntos débiles de mi despliegue. 


Por parte de los Orkos, creo que su principal equivocación ha 
sido seguir mi plan con su ejército y converger sobre el objetivo, 
Si hubiera avanzado extendiendo más sus líneas, me hubiera 
visto obligado a distraer fuerzas de los Eldar que defendían el 
centro y posicionarlas en los flancos, o arriesgarme a ser 
totalmente desbordado. Los pelotones que hubiera enviado para 
rodear los edifcios para atacarme por el flanco no habrían podido 
tomar el objetivo, pero habrían apoyado al resto del ejército, 
atrayendo parte del fuego dirigido contra los que si podían haber 
ocupado el objetivo 


En conjunto ha sido una emocionante batalla, especialmente gra- 
cias a la utilización de los poderes psíquicos de Milenio Siniestro. 


¡El que inventó la carta de Estrategía Brillante debería ser 
fusilado! 


Creo que hasta la mitad del turno tres, la batalla podía haberse 
decantado a favor de cualquiera de los dos bandos, He disfrutado 
de una serie de oportunidades que han resultado ser espadas de 
doble filo. En primer lugar consideremos mis Cartas de 
Estrategia. La Estraregía Brillante me ba dado la oportunidad de 
mover primero. Esto es una buena oportunidad para un ejército 
Orko, ya que casi siempre está condenado a mover en segundo. 
Ingar. Sin embargo, teniendo en cuenta que mi misión era Ocupar 
y Mantener, habría sido preferible mover después de los Eldar y 

rovechar el último turno para ocupar el objetivo o matar a más. 
enemigos sin el temor de una represalia (excepto en el caso de 
Fuego de Supresión). Esto demuestra que puede ser preferible no. 
jugar una Carta de Estrategia en vez de utilizarla por el simple 
hecho de tenerla. 





ión ha 


je 
bie 
dían el 
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lo para 
podido 
iército, 


1 haber 











me gra- 
plestro. 


haberse 
frutado 
adas de 
rtas de 
xdad de 
ejército 
segundo. 
Deupar 
lar y 
ar a más 
caso de 
xrible no 
1 simple 





Ivería ha sido muy útil, ya que me ha propor 
lo de victoria al dañar el Bipode de Combate sin 
¡pero con la perspectiva del tiempo creo que me he: 
Ibtilizarla contra el primer Bipode de Combate que 
len vez de esperar y utilizarla en el Bípode de 
centro, que controlaba el área donde se encontraba. 
¡que era una amenaza más grave a largo plazo. 


alos Orkos muy agrupados, y podrían haber sido 
¡perfecto para los Lanzamisiles si pudieran haber 
iru ellos. He supuesto que los Segadores Siniestros 
su posición de tiro durante el primer tumo, y si 
¡una Carta de Extrategía que afectara a un área como 
llleria o Brote Vírico, entonces estaría a salvo, 
inzamisiles de Jake han podido disparar contra mis 
sos ya estaban disperso 


la batalla iba desarrollándose, me he concen 
¡cumplir mi objetivo en vez de amenazar las fuerzas 
Ajunto, moviendo a los Orkos a lo ancho de todo el 
la, En este caso, la superioridad numérica Orka 
ba Jake a dispersar sus escasas fuerzas en vee de 
oda su potencia de fuego en los alrededores de mi 
beria haber ignorado los Lanzamisiles y haber 
las escuadras de Guardianes, a las que podría haber 
'sombate cuerpo a cuerpo. 


farmas pesadas han tenido un campo de visión más 
ide lo que pensaba. El Clan Cránco de Muerte era 
br situado para disparar sus armas pesadas; debería 
gado en la colina que tenía a mi derecha, más o 
b los Segadores Siniestros. Una pantalla de Gretc 
lo que sufriera bajas. 


1 tres la batalla sha ajustado bastante a mi plan 
(ireichins erun un escudo andame muy efectivo, los 

Ñel Clan Gofí estaban aproximándose a mi objetivo por 
y sunque los Halcones Cazadores habían herido al 
habían pagado un alto precio por elo. Por varios 

lereo que debería haber intercambiado la posición del 
orme y el Caudillo. Esto habría impedido a los 
Cazadores disparar contra él sun colocarse demaniado 


primera línca, Normalmente prefiero mantener al 

lo alejado del peligro, pero disponía de muchos lugares en 

aliarse a cubierto y contaba con muchos guerreros que 
vide por su líder. 


tubo que tantos problemas estaba causando a mi 
IBipode de Combate que dominaba mí objetivo fue su 
Víctima. Además de eso, siguió lanzando Cahezazos 


¡de lunzar el poder del ¡Waaagh' cuando murió a manos del 
Ejecución del Vidente 


CAZA DE BRUJAS 


Ahora me he dado cuenta que el mayor error de mi plan ha sido 
confiar demasiado en el Cabezadisforme para conseguir la 
victoria. Es uno de los personajes más poderosos de 
Warhammer 40,000 por lo que respecta a Psíquicos, y mientras 
estaba vivo creía tener la situación bajo control, Cuando me di 
cuenta que mis armas pesadas estaban muy limitadas por La falta 
de líneas de visión, el Cabezadisforme pasó a ser mi arma de 
apoyo para la batalla. Mi plan de utilizarlo para destruir las 
armas Eldar más poderosas, o sea, los Láseres Multitubo, y 
permitir así al resto de los Orkos llegar a su objetivo, era 
bastante apropiado. Sin embargo, puesto que matar al 
Cabezadisforme era la misión de Jake, acercarse lo suficionte 
para Pisar al enemigo era muy arriesgado, como pude 
comprobar. Al morir el Cabezadisforme, no supe como 
proseguir. También me sumergí demasiado en el fragor de la 
batalla como para poder pensar y elegir cuidadosamente mis 
objetivos. Con los Orkos es muy fácil caer en este error ul tener 
demasiadas miniaturas a las que controlar, 








El plan de Jake era tan simple y le como el mio, Pero él 
«consiguió su objetivo. Su despliegue en los flancos era perfecto, 
pero creo que el centro era un poco vulnerable. En mi opinión. 
habría sido mejor que el Láser Mulítubo sobre la Plataforma 
Antigravitatoria hubiera desplegado a la izquierda del Vidente, en 
vez de hacerlo a la derecha. Las tuberías y la cobertura de esu área 
le habrían proporcionado una protección más sólida que lu de los 
árboles, además de permanecer fuera del alcance de El Pixotón, 
Por vta parte, la escuadra de Guardianes muerta por un Bolter 
Pesado estando a cubierto tras una cobertura sólida, debería 
haberse mantenido en reserva tras los silos con los otros 
Guardianes, Personalmente, yo habría utilizado una segunda 
escuadra de Segadores Siniestros en vez de los Guardianes, pero 
considerando las misiones posibles, esta opción podría haber sido 
demasiado costosa para Jake, 














Con la experiencia de esta batalla, a partir de ahora utilizaré 
muchas Motocicletas y Arrasadores para compensar la falta de: 
movilidad de los Orkos, y llevar el combate al campo del 
enemigo. Además, el Kañón de Ataque Shokk presemado en el 
Codex Orkos es también muy efectivo en estas situaciones. 
También utilizará un Estrambótiko más por si muere el 
Cabezadisforme. ¡La regla general de cualquier ejército Orko es 
¿que debe tener grandes cantidades de todo! 


El ejército Orko es ideal para aumentar tus conocimientos 
tácticos y tus conocimientos sobre el juego. Aunque tus 
preferencias tácticas pueden ser más o menos sutiles, los 
ejércitos Orkos no son munca simples mi fáciles de utilizar. He 
vído decir que el vencedor en un tiroteo no es nunca 
necesariamente el que tiene mejor puntería. El que mantiene la 
cabeza agachada, elige los objetivos adecuados en el orden 
adecuado, y conserva la calma bajo el fuego, es siempre el que 
sale victorioso. En Warhammer 40,000 estas son ciertamente 
las habilidades que conviene desarrollar 
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¡NOVEDAD INCURSORES DE DESIERTO DETALLAN 
| Una escuacra completa de 10 ruratras 

TROPAS ARJICAS DE VALMALIA 

4 Guard tegados de los Mets 
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4 Guardas especiaatas en lucha en el desen 

[mu 9 0e1) TEMENTE TROPAS ARTICAS DE VALMALLA 
Va Tansante paras secciones de mando 

















lun Terseto para ts secciones de marco 








e TENIENTE INCURSORES DEL DESIERTO DE TALLARN — 780 





ORKOS 
o ORKOS CON MEGA ARMADURA 





























MARINES ESPACIALES 
EXTERIANADOR LANZAMISILES EYCLONE 
 BBLOTECARIO JEFE ULTRAMAAINE TIGUAIS 
1 más podes puc eos Utramarines 
oveDaD  EXTERMNADOR MARTILO DE TRUENO — 


lun enema grab en cupo a campo. 
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EJERCITOS WARHAMMER. 
| esenciros manner 
EJERCITOS WARMANMEA - O MUERTOS 
EJERCITOS WARHAMMER - ENANOS. 
EJERCITOS WARHAMMER - EL IMPERIO. 
ELERCITOS WARHAMMER SKAVEN 
EJERCITOS WARHAMMER - ENANOS 
0 111 8mp) EJERCITOS WARMAMMER - ELFOS OSCUROS. 


MAGIA DE BATALLA (SUPLEMENTO) 
ORCOS Y GOBUINS 
ALTOS ELFOS 

















| ELFOS OSCUROS 
GUERTEROS ELFOS OSCUROS 
0 guarros e peso 

A CABRLLEROS GELDOS ELFOS OSCUROS 

| > abate y ms abla moras 

EAS AULAS 

| gvereze seen de sang 

ANCEROS ELFOS OSCUROS 


| arenero 
LOS OSCUROS CON BALLESTAS. 





EDAD GRUPO DE MANDO ELFO OSCURO 
Pain. muaco y portaesardara 
PABELLONES ELFOS OSCUROS 









































| NO MUERTOS 
! '. 3 Aga KRELL. SEÑOR DE LOS NO MUERTOS: 1180 Pta. 
[erecto tre 03 
: Sen nioncine ra 
DE rat aa dto 
[oca 7 oi ESCUELETOS CON ACA TA 
Fo paras los 
IMPERIO 
e7 NOE DEL IPENO op 














CRIBETE AHORA POR SEIS NUN JISTA WHITE DWARF 


PARTIR DEL NUMERO 13 DE WHITE DWARF TE COSTARA MAS! 


5. Con el aumento de páginas de la revista, hemos aumentado también el precio de White 
Ly de su suscripción. ¡Pero estás de suerte! Aún tienes la oportunidad de suscribirte a 
rf por un año (seís formidables números de la revista) suscribiéndote mediante el 
cupón de suscripción y aprovechándote del precio antiguo de suscrpción de 2.850 

incluye los gastos de envío. ¡Y además te regalamos 3 números atrasados! 















FORMULARIO DE SUBSCRIPCION 
SUSCRIPCION ANUAL 2.850 PTAS. 
] 


1 DE NOVI 





Deseo recibir grtutamente los números [—] 


APELLIDOS: 


Toro Postal Número rocha patas cota teves TT 





ATT rest cocinar I/O 











"EL. (93) 4502173 2 VENTA DIRECTA TEL. (93) 45021 





AMES YORLSHO? HOJA DE PEDIDO 


DESCRIPCION | precio — | UNIDADES | PRECIO TOTAL 








MARINES ESPACIALES TACTICOS (3) 2 1.150 2 2.300 








SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVIO 





FORMAS DE PAGO 
Pres pagar 1 eco contrareembolso o con Tape de Cto VISA 





NOMBRE -... 
DIRECCION 


CIUDAD E - Código postal 
Sistema de Pago: Contra-reembolso [7] Visa [] 
Número Terjets: [TAO 
Fecha de Caducidad ....... .. Nombre del Titular 
Firma del Titular » 




















EL. (93) 4502173 ¡VENTA DIRECTA TEL. (93) 4502 





ELFOS OSCUROS 








PA 





ELFA BRUJA 5 





Ea suisren DE ELsAS BRUJAS CONTIENE CUATRO 
'SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS. 

DE DESEAS RIMATURAS ESPECIFICAS. MOICALO AL 
"EFECTUAR TU PEDIDO C 


S BRUJAS (759040) 





ELFA BRUJAS 


ELFA BRUJA 2 ELFA BRUJA 











ELFA BRUJAS 





ELFA BRUJA Y 


ELFA BRUJA 6 









Diseñadas por Aly Morrison y Colin Dixon 








ELFOS OSCUROS 








UROS (759000) 





CADA BLISTER DE LANCEROS ELFOS CONTIENE CUATRO MIMATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS LUSTRADAS. S/DESEAS MIMATURAS 














ELFOS OSCUROS 












CUERPO DE ARPIA 2 EJEMPLO DE ARPIA MONTADA. 


ALAS DE ARPIA 


[ARPIA COMPLETA ESTA COMPUESTA POR: 
VE CUERPO DE ARPIA 


BADAG DADA con usen oe alas Cone 00s na Juas sumas oe ene 
RUSTRADAS. DESEAS MINIATURAS ESPLOPICAS, MOICALO AL 
EFECTUAR TU 





SCUROS DE PLASTICO (795) 





GUERRERO ELFO OSCURO 
DE PLASTICO 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON ESCUDOS ELFICOS DE PLASTICO 











Diseñados por Aly Morrison y Colin Dixon 












ELFOS OSCUROS 





CABALLEROS GELIDOS (530) 


de á — >” 


TORSO DE ooo 
CABALLERO 
SEuDO 1 Nro 





COLA DE GELIDO 1 COLA DE GELIDO 2 


UN CABALLERO GELIDO COMPLETO ESTA 
COMPUESTO POR: 
1x TORSO DE CABALLERO GELIDO 
1 x PIERNAS DE CABALLERO GELIDO 
Tx LANZA DE CABALLERO GELIDO, 
1 x MITAD IZQUIERDA DE CUERPO DE GELIDO 
MITAD DERECHA DE CUERPO DE GELIDO. 
Yx CABEZA DE GELIDO 
YX COLA DE GELIDO. 
1 Xx ESCUDO ELFICO DE PLASTICO 





MITAD IZQUIERDA DE CUERPO. MITAD IZQUIERDA DE CUERPO. 
DE GELIDO 1 DE GELIDO2 





"MDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. EJEMPLO DE UN CABALLERO GELIDO MONTADO. 








Diseñados por Trish Morrison, Aly Morrison y Colin Dixon 












LFOS OSCUROS 





jTEROS ELFOS OSCUROS (759010) 





BALLESTERO 2 BALLESTERO 3 BALLESTERO 4 
UN BALLESTERO ELFO OSCURO y LD 
ESTA COMPUESTO POR: e d 
YA BALLESTERO. 
TRBALLESTA BALLESTA 
h y 
á É 
BALLESTERO 8 BALLESTERO 7 BALLESTERO 














CADA BUSTER DE BALLESTEROS ELFOS OS 'cuArmo, 











ELFOS OSCUROS 








CADA BUSTER DE ¡DENAGGAROTH CONTIENE 


GUARDIA NEGRA DE NAGGAROTH (759020) — ¡Fes mnearunas surrias oe cree Las LOSTAaDAS 8 DESEAS 
LA TURAS ESPECIA: 2 





GUARDIAN NEGRO 4 GUARDIAN NEGRO 2 





: CORSARIOS ELFOS OSCUROS (759060) TS OCAS 5% STR CA RENIRADAR 2 DIAS 


TURAS ESPECIAS, MOICALO AL EFECTUA TV 





CORSARIO 4 











Diseñados por Aly Morrison 











furis Citadel no 20m comerciales par rf de do 
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ELFOS OSCUROS 








GRUPO DE MANDO ELFO OSCURO (759030) 





ELFO OSCURO ELFO OSCURO PALADIN ELFO OSCURO 1 PALADIN ELFO OSCURO 2 
CON CUERNO + COM CUERNO 2 


CADA BusTEn DE OAUPO DE MANDO DE ELFOS OSCUROS CONTIENE TnES UN PORTAESTANDARTE ELFO OSCURO 


MIMATUNAS SUNTIDAS DE ENTRE LAS RUSTRADAS (UN MUSICO, UN COMPLETO ESTA COMPUESTO POR. 
PALDIN UN PORTAESTANDANTE 5 DESEAS MIMATUNAS ESPECIICAS. E PORTAESTANDARTE 


+A PARTE SUPERIOR DEL MASTIL 


UNOICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





PORTAESTANDARTE 1 PORTAESTANDARTE 2 
md PORTAESTANDARTE 


ELFO OSCURO MONTADO 


PARTE SUPERIOR DEL MASTIL 1 PARTE SUPERIOR DEL MASTIL2 PARTE SUPERIOR DEL MASTIL 3 





Diseñados por Ali Morrison y Colin Dixon 











WARHAMMER” 


HEROES WARHAMMER 








NIGROMANTE (736090) 











Las oánla ad 90 IAN LO SU AMERTINCIA, Eta AO A O A O A O A e o e 











CopyrgTtO Games Ware La 1985 Todos ls dsp reso 


Las minitas se surnnistan sn pintar ADVERTENCIA, Este procucto cortens plomo que puede ser dañino ses morado  ngardo Las Meiatras Ctadel po son recomendables para ios de adad Inteco 14 ños. 


ee 


, 


GUARDIA IMPERIAL 








GUERREROS ARTICOS DE VALHALLA 


F 


GUERRERO ARTICO GUERRERO ARTICO GUERRERO ARTICO GUERRERO ARTICO 
CON RIFLE LASER + CON RIFLE LASER 2 CON RIFLE LASER 9 CON LANZALLAMAS. 





OS QUERAEROS ARTICOS DE VALXALLA ESTAN DSPOELES 
ENCAJA fé) QUE IELUYE LA ESCUADRA COMPLETA 


cuemmenos arcos oe valia sontoos e pescas una — | TENIENTE GUERREROS ARTICOS 


TATU DEIA NCALO AL EPRCTUA TUPEDOO. | (79970) 








SARGENTO. GUERRERO ARTICO 
GUERRERO ARTICO CON RIFLE LASER 4 | 
MORTERO 








ARTILLERO MORTERO 
GUERRERO ARTICO 
UN MORTERO DE LOS 
GUERREROS ARTICOS 
COMPLETO ESTA 
COMPUESTO POR: 
+xBIPODE DEL MORTERO 
VA MORTERO 
BIPODE DEL MORTERO MORTERO EJEMPLO DEL MORTERO DE LOS 


GUERREROS ARTICOS MONTADO 








¡Guerreros Árticos diseñados por Alan Perry; Mortero diseñado por Norman Swales 





MARINES ESPACIALES 











EXTERMINADOR CON LANZAMISILES CYCLONE (701570) 


- 


MITAD DE LANZAMISILES 
CYCLONE. 


SISTEMA DE PUNTERIA Eta 


PARTE FRONTAL DEL. 
LANZAMISILES CYCLONE 





BOLTER DE ASALTO 





CUERPO DE EXTERMINADOR 





EXTERMINADOR CON MARTILLO DE TRUENO (701590) 


BRAZO DEL ESCUDO MARTILLO DE TRUENO ESCUDO DE TORMENTA 


DE TORMENTA 





CUERPO DE EXTERMINADOR. 


UN EXTERMIMADOR CON LANZAMISILES 





DEL LANZALLAMAS 
E 





UN EXTERMINADOR CON MARTILLO DE. 

TRUENO COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: 
YA CUERPO DE EX 

Y x MARTILLO DE TRUENO 

1x ESCUDO DE TORMENTA, 

EJEMPLO DE EXTERMINADOR +1 BRAZO DEL ESCUDO DE TORMENTA EJEMPLO DE EXTERMINADOR 

CON LANZAMISILES CYCLONE MONTADO p [CON MARTILLO DE TRUENO MONTADO. 











Diseñados por Jes Goodwin 
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En un mundo de fantasía medieval azotado por 
se enfrentan en terribles batallas. Densas form: 


destrucción y hechiceros de poder formidable lanzan hechizos capaces de 
¿ hacer estremecer 


Warhammer te Í xducir formidables bi 
yo. La caja de Wark 
ner, incluyendo más de 
100 Miniat 
164 Gob! 
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